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Dziwny statek kosmiczny pojawia Się na naszej orbicie i wypuszcza kilka satelitów. 
Równowaga ziemskiego środowiska zostaje zachwiana, olbrzymie morskie fale za- 
lewają kontynenty, wybuchają wulkany. Uratować świat od ostatecznej zagłady może 
jednak odnalezienie kawałków Kryształowego Klucza, legendarnego obiektu powią- 
zanego z rasą kosmicznych agresorów. W trakcie swojej podróży przez Światy pustyn- 
ne, wodne i zarośnięte dżunglą odkryjesz dziwne ruiny i jaskinie, opustoszate budowie i 
tajemnicze artefakty pozostawione przez Obcych. Siądziesz także za sterami statku przy- 
byszów, którym udasz się na finałowe spotkanie ze złowieszczym nemesis Uzgarem.... 


„Kryształowy Klucz”, gra przygodowa bez elementów przemocy, tączy eksplorację Z roz- 
wiązywaniem zagadek. Oprócz pięknie stworzonych komputerowo scen i animacji, gra 
zawiera także oryginalną ścieżkę dźwiękową i pełne 360-stopniowe środowisko wirtu- 
alne. Oznacza to, że w dowolnym momencie można obejrzeć każdy fragment otaczające- 
go gracza świata, dzięki czemu zresztą uzyskano udany etekt wciągnięcia w świat gry. 
Dodatkowo, ciekawa I intrygująca fabuła gry ilustrowana jest spektakularnymi prze- 
rywnikami filmowymi. 


Erik Peterson z Pó IGN, jednej z największych amerykańskich stron internetowych po- 
święconych grom napisał: „kryształowy Klucz to nie po prostu dobra gra przygodowa 
—to wyjątkowo dobra gra przygodowa . 

Mie dziwnego, gra jest bowiem wspaniałym popisem wyobraźni: pełna wulkanicznego 
pyłu pustynia z tajemniczymi ruinami, gęsty las pełen ważnych sekretów, oszałamiają- 
ce urodą zatopione miasto, mrożąca krew w żyłach stacja kosmiczna i cała gama kos- 
micznych wehikułów... Zapraszamy do poszukiwania Kryształowego Klucza! 


inteligentna i pełna zagadek gra przygodowa bez przemocy 

* intrygująca fabuła działająca na wyobraźnię 

» piękne renderowane sceny i animacje 3D 

* podkreślająca atmosferę Ścieżka dźwiękowa 

» wiele godzin zabawy przy rozwiązywaniu ciekawych zagadek 3D 
* pełne wirtualne środowisko gry: 360-stopni obrotu. 
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Skończyło się przyjemne wakacyjne 
leniuchowanie. Trzeba było wrócić do 
szkoły. Nic to jednak, bowiem 
w kioskach czeka na was kolejny nu- 
mer CLICKA! Niestety, musieliśmy 
podnieść cenę naszego pisma. Takie są 
prawa rynku, podrożał papier i koszty 
drukowania i nic na to nie możemy po- 
radzić. To zła wiadomość.Ale mamy też 
dobrą. Ponieważ w listach ciągle prosi- 


Pokemony 
Specjalny dodatek dla miłośników Pikachu 
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cie, by teksty były dłuższe, J 
przygotowaliśmy dla VWas 

20 dodatkowych stron. Znajdziecie 
wśród nich świeżutką, jeszcze gorącą 
relację z targów ECTS. Mamy kilka in- 
teresujących zapowiedzi, w tym oczeki- 
waną od dawna supergrę BAL- 
DUR'S GATE 2.A do tego mnóstwo 
konkursów i ekstra _ wygrane. 
Miłej zabawy! 
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Łączenie różnych 
gatunków gier komput- 
erowych to sprawdzona 


metoda na sukces. Ciągle 


najlepiej wychodzi mix 
RPG-FPP-cyberpunk. 
Podobnie zapowiada się 


HIRED GUNS 


typów broni — także energetycznej 


W przyszłości nie może zabraknąć różnych 


HIRED GUNS to oczywiście gra akcji... W 


NEJ 


ponurym 


świecie przyszłości trzeba często naciskać na spust 


Czyżby część akcji miała miejsce w kosmosie? 
A może to tylko kadry z filmu promocyjnego...? 
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IRED GUNS to tytuł, który 
nie brzmi obco dla części 
graczy. Tak, jakieś siedem lat 


temu była taka gra na Amigę.A te- 
raz wygląda na to, że Psygnosis 
chce powtórzyć sukces z zamierz- 
chłych (jak na branżę gier) czasów. 
Co oferuje HIRED GUNS? No 
cóż, konflikt zbrojny, dowodzenie 
czteroosobowym oddziałem na- 
jemników, akcję pokazaną z per- 
spektywy pierwszej osoby, wiele 
elementów RPG oraz futurystycz- 
ny, cyberpunkowy świat. 

Akcja HIRED GUNS rozgrywa 
się w systemie planetarnym Luy- 
ten. Na tamtejszych planetach jakiś 
czas temu założono ziemskie kolo- 
nie. Cóż z tego. Chciwe korpora- 
cje wkrótce zamieniły pionierów 
i osadników w niewolników. Teraz 
Betelov, Grenworld i Tesseract, bo 
tak nazywają się owe firmy, spra- 
wują w systemie niepodzielną wła- 
dzę. Ich prezesi są dla kolonistów 
bogami decydującymi o ich być al- 
bo nie być (hmm, czy nasza rzeczy- 
wistość już tego schematu nie 
przypomina?). Korporacje mają 
kontrolę nad każdym aspektem ży- 
cia w systemie Luyten. To oni 
wydzielają mieszkańcom wodę, 
a nawet tlen. Oczywiście zawsze 
tam, gdzie panuje tyrania, pojawia 
się i ruch oporu. Podobnie jest 
w opisywanej grze. Przywódca 
buntowników Miles Kircher wpadł 
na pomysł wynajęcia „specjali- 
stów” — najemników, którzy mogą 
przechylić szalę zwycięstwa na 
stronę kolonistów. 
Wśród tej czwórki 
znajdują się praw- 
dziwe asy. Taki 


na przykład Myriel to stuletni cy- 
borg, specjalista od walki bezpo- 
średniej, wykradania danych, infil- 
tracji i sabotażu. Sam Kircher też 
jest niczego sobie. Spec od broni 
krótkiej, o wysokiej odporności 
i szkoleniu medycznym. 

Sama gra będzie obfitowała 
w szereg zróżnicowanych misji 
wojskowych. Znajdzie się tutaj infil- 
tracja, szpiegostwo, sabotowanie 
pojazdów i placówek wroga. 
A wszystko w stylu MISSION IM- 
POSSIBLE. Twórcy HIRED GUNS 
postawili przede wszystkim na re- 
alizm. Sami przyznają, że znudziły 
ich już gry podlegające schemato- 
wi: _ zabij-wszystko-co-się-rusza. 
W związku z tym postarali się, aby 
projekty baz orbitalnych statków 
kosmicznych i fabryk wiernie od- 
dawały wygląd autentycznych 
miejsc i urządzeń. Nie ma tu wiszą- 
cych w powietrzu kładek, po któ- 
rych trzeba skakać, a tak poza tym, 
nie służą one niczemu. Na ulicy nie 
leży amunicja do ściśle tajnej, pro- 
totypowej, wojskowej wyrzutni 
rakiet. Nieprzyjaciel zaś ma zacho- 
wywać się jak na przeszkolonego 
żołnierza przystało. W tym celu 
autorzy HIRED GUNS, do progra- 
mowania SI przeciwników zatrud- 
nili byłego Rangera U.S. Army. 
A samych wrogów też będzie mro- 
wie. Od bojowych robotów, po- 
przez żołnierzy i komandosów, po 
drapieżniki zamieszkujące obce 
planety. Pozostaje tylko sprawdzić 
ekwipunek, wyczyścić broń i cier- 
pliwie czekać, aż pan 
sierżant wyda roz- 
kaz do ataku. 
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Choć producentom znudziły się gry 


różne rodzaje broni np. piłę laserową 


Zaraz, zaraz, ale gdzie ja jestem? O co 
tu w ogóle chodzi? 
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zapowiedź gry i wiele infor- 
macji na temat tego długo 
, oczekiwanego produktu. 
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Hired Guns 
Cyborgi w akcji 
Premiera: koniec 2000 roku 
Psygnosis / Play-lt 1 - 4 graczy 


Jak to miło potrzymać na muszce 
krwiożerczego prezesa wielkiej 


korporacji. Czas przywdziać bojowy 
rynsztunek i ruszać do akcji... 


zabij-wszystko-co-się-rusza, proponują 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 
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arto wiedzieć, że tytuł 

ALONE IN THE DARK 

został zaczerpnięty z fil- 
mowego horroru z 1982 roku, 
w którym grali Jack Palance i Do- 
- nald Pleasence. Podobnie było 
z SHADOW OF THE COMET 
i wieloma grami komputerowymi 
' — ale to temat na inną bajkę. Jak- 
by się nie zwał, ALONE IN THE 
' DARK w momencie premiery 
uważany był za jedną z najnowo- 
cześniejszych przygodówek. Au- 
torem gry byt Frederick Raynal, 
który następnie opuścił INFO- 
GRAMES i pod szyldem ADELINE 
wyczarował wspaniałe LITTLE 
BIG ADVENTURE. Ale kolejne 
dwa sequele AITD nie zrobiły 
wielkiej kariery. W dwójce mieli- 
śmy do czynienia z piratami, akcja 
trójki rozgrywała się na Dzikim 
Zachodzie. Dlaczego te gry nie 
były popularne? Odpowiedź jest 
prosta — poza kosmetycznymi po- 
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prawkami nic się w nich nie zmie- 
niło. Także fabuły obu sequeli 
były jedynie pretekstem do pode- 
pchnięcia pod lufę gracza nowych 
potworów. W sumie nie można 
narzekać, nie były to złe gry, ale 
spodziewano się po nich czegoś 
więcej, zwłaszcza że przez cały 
czas mówiono o nowej koncep- 
cji, przebąkiwano o ruchomych 
kamerach. Jednak dopiero teraz 
wiadomo, że powstanie zupełnie 
nowe ALONE IN THE DARK. 
Historia zaczyna się w momen- 
cie, gdy przyjaciel Edwarda Carn- 
by'ego, Charles Fiske, przenosi 
się na tamten świat. Jego ciało 
znalezione zostaje na tajemniczej 
Wyspie Cienia, zlokalizowanej 
u wybrzeży stanu Maine. Już od 
początku śledztwa wiadomo, że 
nieboszczyk parał się za życia ma- 
gią. Zajmował się starożytnymi 
tabliczkami zdolnymi wytwarzać 
niewyobrażalną moc... | oto pew- 


Kiedyś ten straszny dom mieścił się 


w 5MB. „Akcję oglądałeś z niezwykłych 


olej 4 
nej zimowej nocy Edward eee 
trafia na Wyspę Cienia, by dowie- 
dzieć się, w jakich okoliczno- 
ściach zginąt Fiske, i pomścić 
przyjaciela. Na początku będzie 
miał do dyspozycji tylko latarkę 
oraz wierną broń (znów 38-ka?). 
Czeka na niego tajemnicze miej- 
sce, w którym za każdym zakrę- 
tem czaić się będzie Zło. 

Wreszcie dowiemy się czegoś 
więcej o samym Carnbym. Pamię- 
tamy go z pierwszej części jako 
sztywnego faceta w surducie. Ot, 
taki typ detektywa, nienaganne 
maniery, powolny i cierpliwy. Te- 
raz Carnby okutany jest w brązo- 
wy płaszcz ze skóry, do tego nosi 
czarną koszulę, pasek do spodni 
z ozdobną sprzączką, na jego 
twarzy widać dwudniowy zarost. 
Ta postać pasuje jak ulat do miej- 
sca pełnego duchów. 

Carnby urodził się w 1968 ro- 
ku, czyli od czasu pierwszej czę- 


sequelach Edward Carnb 


mu ujęć kamery. Wśród fanów panowała 


prawdziwa ekstaza ALONE IN THE 
DARK. Po ośmiu latach i dwóch 


powraca, 
p Tr" 


" by EW ze złem "HB R AE w 
ko Sk tw : i ; = « 

» AP! JĄ WE "4 zi j 
ści jakby trochę odmłodniał. Oka- 


zuje się, że razem z Fiske'em 
pracował w tajnej agendzie zaj- 
mującej się badaniem zjawisk 
nadprzyrodzonych. Sam Fiske 
wcześniej był zatrudniony w or- 
ganizacji zwanej Biuro 713.W ży- 
ciorysie Carnby'ego jako 
ciekawostkę odnajdujemy spe- 
cjalną cechę. Otóż już na pierw- 
szy rzut oka rozpoznaje on Zło. 
W pierwszym ALONE IN THE 
DARK żaden zombi nie zdołał się 
ukryć przed jego bystrym okiem. 
Wychodzi także na jaw, że Carn- 
by stawia obowiązki służbowe 
ponad uczuciowymi, dlatego do- 
tąd nie miał zbyt wielu znajomych 
pań — bowiem wszystkie kobiety, 
które poznał, nie były w stanie 
zaakceptować jego częstych i na- 
głych wyjazdów. 

Ogólnie rzecz biorąc, fabuła 
ALONE IN THE DARK 4 jest 
dość rozbudowana, zwłaszcza w po- 


"2 5 
Stara biblioteka... Cóż za wspaniałe miejsce, by ukryć 
magiczne księgi i talizmany,a może jeszcze coś... 


Puste korytarze, mroczny nastrój... Aż nie chce się 
wierzyć, że to wszystko grafika wektorowa 


równaniu z poprzednimi częściami, 

| w których w gruncie rzeczy z posta- 

ciami się nie rozmawiało, tylko się je 

- kopało bądź strzelało do nich. Tym- 

czasem przez akcję nowego AITD 

. przewijać się będą różne typy, takie 

jak choćby założyciel Biura 713 

3 Christópher Lamb. 

Autorzy zdradzają, kim będzie 

/ jedna z najgroźniejszych kreatur. 

j Chodzi tu o Night Rippera (Noc- 

' nego Rozpruwacza), potwora 

ś wyglądającego jak włochaty T- 

. Rex. Bestia jest szybka i zwinna, 

» a do tego ma brzydki nawyk ury- 
wania głów swoim ofiarom. 

No dobrze, ale jak konkretnie 
wyglądać będzie nowa inkarnacja 
gry ALONE IN THE DARK? Na 
początku będziesz mieć do wy- 
boru postać Carnby'ego albo Ali- 


ne Cedrac. Według doniesień 
INFOGRAMES celem gry będzie 
odnalezienie trzech wspomnia- 
nych, starożytnych tabliczek. 


te > 4 > 


Grę przygotowywał zespół o na- 
zwie Darkworks. Jak twierdzi Fran- 
cois Lourdin, manager firmy, jej ce- 
lem jest zdominowanie w przyszło- 
ści segmentu rynku tego typu gier. 
INFOGRAMES to firma z dużymi, 
z roku na rok coraz większymi, am- 
bicjami. Jej szef Bruno Bonnell wziął 
kiedyś udział w programie CNN po- 
święconym finansom i długo opo- 
wiadał o przyszłości multimedialnej 
rozrywki. Jednak Francois 
Lourdin niezbyt chętnie wypowiada 
się o konkurencji, jako jedyny 
przykład wydanej dotąd gry 
3D tworzącej „wiarygodną atmosfe- 
rę” wymienia HALF LIFE. Zapowia- 
da też, że nowe ALONE IN THE 
DARK ma w założeniu zbliżać się do 
filmowego sposobu opowiadania hi- 
storii. Niestety, podobne frazesy pa- 
dają przed premierą co drugiej 
gry na świecie. 

Darkworks pokazał jednak kon- 
krety — około 1300 renderowanych 


Dzień dobry! 
Nazywam się Carnby. 
Edward Carnby 


Znowu bohater wkracza do nawiedzonego domu, znowu 
będzie musiał przeciwstawić się przerażającemu Złu 


ami. 


wnętrz, jakie przygotowano dla 
ALONE IN THE DARK 4. Zapre- 
zentował także ponad 100 różnych 


animacji pokazujących śmierć boha- M3 


tera. Podczas tegorocznych targów 
E3 pokazano nieinteraktywne 
demo AITD 4. Ci, którzy je widzieli, 
byli pod wrażeniem. AITD 4 posłu- 


guje się oczywiście pełnym 3D. No- $ 


stalgiczne, statycznie ustawione 


kamery odeszły na śmietnik historii. $ 
Duże wrażenie robi gra świateł, pło- ME 


nące pochodnie rzucające nikłą 
poświatę na niepokojąco 
puste korytarze. 

Powstaje pytanie, czy to, co niegdyś 
wydawało się straszne, w nowej, 
błyszczącej i dopracowanej wersji na- 
dal będzie przerażać? Czy kolejne 
przygody wciągną na tyle, by poświę- 
cić im kilka długich, zimowych wie- 
czorów? Oby... Już niedługo 
w nowej grze zanurzyszsię razem 
z Edkiem Carnbym w niebezpieczne 
i straszne ciemności. 


Alone in the Dark bohater samotnie 
przemierza mroczne okolice... 


W wędrówce przez rzeczywistość 


| ocz 
. Mires: 


| www.aloneinthedark.com 
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Ta strona jest równie mrocz- 
na jak domostwo, którego 
korytarzami skradać się 
będzie Edward Carnby 


z 
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Wkrocz w ciemność i odkryj to, co 
spoczywa na samym dnie starej rudery... 
Czyli po prostu — zostań kolejnym 
wcieleniem Edwarda Carnby'ego 


Tekst: Piotr „Micz” Mańkowski 
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dego ataku nikt s się maja spo odziewał Tr zy ogromne grupy nieraiechich 3 armii wdarł się Ę 
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j daleko w / głąb. sowieckiego imperium.W ciągu pierwszego m miesiąca kampanii SE 
j hitlerowskie zajęły całą Białoruś, ś, Litwę, Łe Łotwę i olbrzymie ZEGE WITZYDA W październik 


oai a nowe dyrektyw) „dotyczące e dalszego prowadzenia woj n „ Ich cel b t zuj pełnie ; 


ANZER GENERAL 3. 
p scosceeo EARTH, zapo- 

wiadanyprzez SSI, to gra stra- 
tegiczna odtwarzająca większość 
bitew i operacji prowadzonych 
przez wojska hitlerowskie prze- 
ciwko ZSRR. To już czwarta gra 
z serii PANZER GENERAL. Pierw- 
sza ukazała się w roku 1994, a po 
niej pojawiło się kilka następnych 
gier strategicznych, które podbiły 
rynek zachodni. Najnowsza pro- 
dukcja SSI przeniesie cię w czasy 
Blitzkrieg i wielkiej kampanii to- 
czonej na rosyjskich stepach. Jako 
dowódca wojsk niemieckich bę- 
dziesz mógł pokierować atakiem 
" wojsk hitlerowskich na Moskwę, 
a jako sowiecki generał — marszem 
Armii Czerwonej na Berlin. Do 
wyboru będziesz miał m. in. dwóch 
generałów niemieckich: Mansteina 
i Guderiana — twórcę nowocze- 
snych wojsk pancernych, lub też 
dwóch marszałków sowieckich: 
Zukowa i Koniewa. 

Tylko od ciebie zależeć będą losy 
tego najważniejszego teatru ope- 
racyjnego w czasach Il Wojny 
Światowej. Czy zdobędziesz Mo- 
skwę w zimie 1941 roku? A może, 
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> Pole walki możesz oglądać pod dowolnym kątem. Możesz też okiocąć 
mapę, aby zobaczyć, jak wygląda teren i jednostki wroga 


= eZ SEERARZŃ: - 


ogromną rolę odgrywać będą 


Wielkie stepy i rozlewiska rzek... „Tutaj rozgrywa się agrernpę gry. Niestały 
— w Rosji pzez p: pasów jedno — będ przestrzeń.. 


zamiast uderzać RERECTE zagona- 
mi na południe, skierujesz swoje 
wojska wprost na stolicę sowieckie- 
go imperium? Z pewnością jednak 
nie umieścisz na skrzydłach 6 armii 
nacierającej na Stalingrad włoskich 
i rumuńskich wojsk. 

W SCORCHED EARTH doko- 
nano kilku zmian w stosunku do 
wcześniejszych części cyklu. 
Przede wszystkim wprowadzono 
pełną grafikę 3D. Jak widać na 
załączonych screenach, pole bi- 
twy bądzie można teraz oglądać 
z dowolnej strony, obracać 
je i przesuwać. 

Jeśli chodzi o sam sposób roz- 
strzygania kampanii, to obsługa 
nowego PANZER GENERALA, 
przypominała będzie obsługę po- 
przednich części opisywanego 
cyklu. SCORCHED EARTH zaofe- 
ruje kilka sposobów na prowadze- 
nie rozgrywki. Grający będzie 
mógł zatem wybrać kampanię, po- 
jedyńczy scenariusz lub też po 
prostu stworzyć własne starcie, 
używając do tego kreatora bitew. 
W trakcie wykonywania Planu 
Barbarossa lub też obrony ZSRR 


oczywiście czołgi. 
włożyli wiele wysiłku, aby odtwo- 
rzyć realia oraz wygląd hitlerow- 
skich i sowieckich maszyn, które 
odegrały ogromną rolę w czasie 
walk pod Moskwą czy też 
w ogromnej bitwie pancernej pod 
Kurskiem. Na froncie wschodnim 
będziesz mógł zatem dowodzić 
jednostkami złożonymi z czołgów 
typu III i IV, a potem z Panter i Ty- 
grysów. Po stronie sowieckiej 
otrzymasz w końcu legendarne 
T-34, dzięki którym Rosjanie 
zdobyli wielką przewagę nad 
Niemcami. Bardzo szczegółowo 
odtworzono także wygląd i spo- 
sób walki innych jednostek — m. in. 
piechoty zmotoryzowanej, lotnic- 
twa i artylerii. Uwzględniono tak- 
że wpływ postępu technicznego 
i nowych technologii na walkę. je- 
śli zatem wybierzesz sobie scena- 
riusz, którego akcja rozgrywa się 
w roku 1945, będziesz miał do 
dyspozycji znacznie nowocześniej- 
szą broń niż w roku 1941. 
Grafika w SCORCHED EARTH 
wygląda bardzo ładnie. Podobnie 
prezentować się mają efekty spe- 
cjalne — a więc przede wszystkim 


TOPR ZAD 
Tak jak w RYE? pęsysnari per możesz dokupywać dodcikiwóe 
jednostki, a także podnosić umiejętności tych, które otrzymałeś na początku 


Twórcy gry 


Wielkim sprzymierzeńcem Rosjan był w czasie Il wojny światowej 
Dziadek biega który zamiast saworocmych prezentów przyniósł śmierć 
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zmieniające się warunki atmosfe- 
ryczne, które mają wielki wpływ na 
walkę. W 1941 roku to właśnie sil- 
ne mrozy i brak ciepłej odzieży 
spowodowały, że niemiecka ofen- 
sywa utknęła na. przedpolach 
Moskwy. Mróz był wielkim sprzy- 
mierzeńcem Armii Czerwonej, po- 
mógł jej m. in. w zimie 1942-43 pod 
Stalingradem, gdzie zdziesiątkował 
6 armię niemiecką Paulusa. 

Wygląda na to, że już wkrótce 
będziesz mógł sam spróbować 
rozgromić hitlerowskie Niemcy 
lub sowieckie imperium i odpo- 
wiedzieć na pytania nurtujące hi- 
storyków od wielu lat. Czy Hitler 
i jego generałowie mieli szansę po- 
konać Stalina? Czy ZSRR napraw- 
dę przygotowywało się do inwazji 
na Europę? Dlaczego armii nie- 
mieckiej udało się tak łatwo prze- 
łamać front i dojść aż pod 
Moskwę? Dlaczego Stalin przepro- 
wadził czystkę w swojej armii? Nie 
wiadomo, czy uda ci się poznać 
wszystkie tajemnice nazistów i ko- 
munistów. Na pewno jednak, jeśli 
nawet nie jesteś miłośnikiem stra- 
tegii ani Il Wojny Światowej, powi- 
nieneś zagrać w tę grę. 


Plan artarossa 


właśnie nazywał się hitle- 

rowski plan ataku na ZSRR. 
22 czerwca 1941 roku trzy grupy 
armii niemieckich przekroczyły 
granice sowieckiej Rosji, rozpo- 
czynając nowy etap Il Wojny 
Światowej. W bardzo krótkim 
czasie wojska niemieckie zajęty 
olbrzymie obszary ZSRR, 
a w październiku rozpoczęły atak 
na Moskwę. 
Historycy do dziś spierają się, co 
było przyczyną ogromnych suk- 
cesów wojsk niemieckich 
w pierwszej fazie natarcia. Na 
pewno na klęskach Armii Czer- 
wonej zaważył fakt, iż Stalin prze- 
prowadził pod koniec lat 30-tych 
wielką czystkę wśród wyższych 
oficerów komunistycznej armii. 
Jednak wiadomo niema! na pew- 
no, że ZSRR szykowało się do 
zaatakowania Niemiec w 1942 
roku. Jednak Hitler i jego genera- 
łowie przewidzieli to uderzenie 
i zaatakowali pierwsi — rozbijając 
wojska Stalina na granicach. 


| Panzer „General 3: SE 


>< -___ Plan Barbarossa 54 
2 | Premiera: koniec września 2000 r. 
I SSI/ Play-ft _ | 1-4 graczy 


Pod koniec II Wojny Światowej każdy 
Niemiec bladł, gdy słyszał, że pojedzie na 
front wschodni. Ty już wkrótce udasz się 
tam z własnej woli. Powodzenia 


Oto oficjalna strona pol- 
skiego dystrybutora tej gry. 
Polecamy galerię i krótką 
ZaROWARE SpiywanEj £2) 


Tekst: Jacek „Jarema” Komuda 


przewoz EEK 


"ZAPOWIEDZI . 


Któżby nie znał BALDUR'S 
GATE. O kontynuacji tego |3 
a jego premiera zbiiża się 
wielkimi krokami. Oto 


i > | j garść faktów, o których 


ożna powiedzieć, że wszyst- 
M: zaczęło się od BALDURS 

GATE. Wszystko, czyli cała 
gorączka związana z komputero- 
wymi RPG. Oczywiście gry fabular- 
ne istniały już wcześniej, ale nie 
cieszyły się zbyt dużym zaintereso- 
waniem. To właśnie WROTA 
BALDURA pokazały, jak ciekawy 
i rozbudowany to gatunek. To wła- 
śnie ta gra udowodniła, co to jest 
Wielka Przygoda. A jak prezentuje 
się druga cześć BALDUR'S GATE? 
No cóż, szczerze mówiąc, nie zapo- 
wiada się na jakąś wielką rewolu- 
cję, a raczej na taką zwyczajną 
część drugą. Troszkę zmieniony in- 
terfejs graficzny. Troszkę poprawio- 
ny wygląd miejsc i postaci. No 
i oczywiście nowości: potwory, 
skarby, czary. Ale, po kolei. 

Akcja BALDUR'S GATE Il 
— SHADOWS OF AMN rozpo- 
czyna się kilka miesięcy po finale 
pierwszych Wrót. Główni 
bohaterowie opowieści wraz 
z głównym herosem znajdują się 
w niewoli. Są to postacie dobrze 
już znane — Jahiera, Minsc czy 
Imoen. Zamknięci są w klatkach 
w jakimś podziemnym laborato- 
rium pewnego potężnego maga. 
Jak się tam wszyscy znaleźli, nie 
masz pojęcia, bo straciłeś pamięć. 
Na szczęście towarzysze przy- 
gód szybko ci przypominają, jak 
do tego doszło. Kiedy wszystko 
jest już jasne, trzeba opracować 


plan ucieczki i wydostać się na 
wolność. | właśnie w momencie, A teraz którędy? Za każdym zaułkiem możesz spotkać następne 


bestie, takie jak ta, więc rozważ każdą decyzję 


| 4 7 


Na przeciwników atakujących w dużych grupach najlepsze są 
czary o dużym polu działania, np. taki krąg ognia 


gdy bohaterowie uciekają z nie- 
woli czarnoksiężnika, okazuje 
się, że znajdują się w króle- przykład Łucznikiem albo Wład- 
stwie Amn, na południe od cą Zwierząt. Oczywiście każda 
Wybrzeża Mieczy. z takich profesji ma swoje zale- 
Pierwszą zmianą, jaką dostrze- ty (dodatkowe umiejętności), 
żesz po uruchomieniu BAL- jak i wady (różne ograniczenia, 
DUR'S GATE Il, jest tworzenie np. w wykorzystywaniu broni). 
postaci. Na pozór nic się nie 
zmieniło, ale tylko na pozór. 
Otóż twórcy programu 
uwzględnili w swojej grze 
wiele zasad opcjonalnych 
z oryginalnego ADVAN- 
CED DUNGEONS £« 
DRAGONS. Są to mię- 
dzy innymi „kits”, czyli 
dodatkowe profesje 
przynależne do klas 
postaci. Tak więc 
teraz, wybierając Ran- 
; 4 gera, można także zade- 
_ Wizyta w oberży może skończyć się zażartą bijatyką — powodem cydować, że będzie on na 
może być np. nieodpowiednie odezwanie się d owokatora 


"do starego zestawu do- 
łożono także dwie nowe klasy — 
Mnicha i Barbarzyńcę. Zmian do- 
tyczących bohaterów jest więcej. 
Jedną z nich są nowe umiejętno- 
ści, inną możliwość zdobycia 

w pewnym momencie 
gry własnych fortec 
(znowu zasada 
z ADAD). Wo- 
jownicy będą 
mieli okazję 
zdobyć fort | 
czy inne za- | 
mczysko, 
Czarodzieje 
zyskają możli- 


wość posiada- 
nia na własność 
wieży czy bibliote- 
ki, a Bardzi teatru. 
Ponadto jest wiele na- 
prawdę miłych urozmaiceń. 
Czarodzieje będę mogli posiadać 
chowańce (familiary), czyli przy- 
wiązane do siebie magiczne 
zwierzęta, które zwiększają ich 
czarodziejskie umiejętności. Do- 
świadczeni Druidzi zaś będą mogli 
zmieniać wygląd i przybierać po- 
stacie wilków, niedźwiedzi czy in- 
nych dzikich zwierząt, a Złodzieje 
zakładać pułapki tym potężniej- 


Jeden z częściej oglądanych widoków — okno inwentarza. Jak na 
razie twój bohater nie ma się czym pochwalić 


> w miastach zachowaj ostrożność —w końcu 
coś musiało wypłoszyć mieszkańców 


sze, im bardziej doświadczony jest 
łotr za nie odpowiedzialny. Jesz- 
cze jedna rzecz. Nowa rasa. 
'W BALDUR'S GATE Il będzie 
można grać pół-Orkiem. Ten mie- 
szaniec człowieka i orka 
jest brzydki, powolny, 
ale za to ma „parę” 
w łapach. Nato- 
miast Mrocz- 
nych Elfów jak 
nie było, tak 
nie ma. 
Kolejną 
zmianą jest 
system pro- 
wadzenia 
walki. Jak 
zwykle, na 
pierwszy rzut 
oka wszystko po 
staremu. Bijatyka 
w czasie rzeczywistym, 
z możliwością włączenia w do- 
wolnym momencie pauzy i wyda- 
nia poleceń członkom drużyny. 
Co więc się zmieniło? Otóż wal- 
ka jest w BALDUR'S GATE II bar- 
dziej rozbudowana. Autorzy 
wprowadzili kolejną zasadę 
opcjonalną z ADAD — czyli style 
szermiercze. Teraz możesz wy- 
brać, czy chcesz, aby twoja po- 


R 


stać walczyła jedną bronią, czy na 
przykład dwoma mieczami. Albo 
jeszcze inaczej — wyspecjalizowała 
się w machaniu mieczem dwu- 
ręcznym, by robić to dużo szyb- 
ciej niż byle kmiot. Jest także 
możliwość walki broń i tarcza, 
gdzie osłoną ramienia można też 
zadawać ciosy. Jak widać, jest 
w czym wybierać i wszystko 
wskazuje na to, że tym razem 
obejdzie się bez monotonii dłu- 
gich pojedynków. Zaś dla miło- 
śników dalekowschodnich 
chińszczyzn i japońszczyzn też 
przygotowano coś miłego — ka- 
tana, wakizashi i inne mordercze 
sprzęty zostaną teraz dołączone 
do ekwipunku. 

W BALDUR'S GATE Il nie mo- 
gło też zabraknąć nowych po- 


tworków. Będzie ich dwa razy. 


więcej niż w pierwszej grze, 
a wśród bestyjek znajdziesz wie- 
le stworów z bestiariusza 
ADSD, a także smoki. W końcu. 
i nareszcie, zakrzyknie pewnie 
niejeden Paladyn. No oczywiście, 
w grze będzie także dużo innych 


nowości. Dodatkowe czary (całe+ —— 


mnóstwo), w tym pożądane. 
przez awanturników Słowo Mocy: 
— Umrzyj (czyli zaklęcie, które po 


' © Niektóre iokotięarii wiełaliaje jak z majstaszniejszych horrorów 
= - itego typu Bzz możesz w. po spotkać 


We WROTACH BALDURA 2 dojdą nowe środki transportu — 
'q wodorem, czy helem? 


prostu zabija). Dodatkowo popra-* 
wiono troszkę interfejs tak, aby - 
wszystko było teraz pod ręką. j 

Jak widać, żadna rewolucja, ot kil-4 
ka usprawnień i mnóstwo nowega 
sprzętu tak aby grało się przyjemajk 
niej. | wszystko wskazuje na to, ża 
BALDUR'S GATE II dostarczy gra 
czom wiele radości. 


PSX pc TA] 
Baldurs Gate I 
Powtórne RPG A 
____ Premiera: Paździemik 2000 _—_— 
1-6 graczy | 
Bohaterowie znani z pierwszej części gry 
znajdują się w królestwie Amn na 
południe od Wybrzeża Mieczy. Walkę 
wzbogacono o style szermiercze 


--_ Interplay/GD Projekt 


lej „Szary Płaszcz? Jurewicz 


. Tekst: Mai 


Oto pierwsze w Polsce, jedyne, świeże 
ECTS. Tegoroczna | impreza odbyła się w dniach 
-5 września tam gdzie zwykle, czyli w londyńskiej 
hali Olympia. Prezentujemy najgorętsze 
spośród pokazywanych produkcji. Przed 


J8LACK_6 WHITE 
ELECTRONIC ARTS 


Peter Molyneux, po opuszczeniu cztery lata temu 
BULLFROGA, założył firmę LIONHEAD. Razem 


zespołem programistów pracował nad nowym 
a 
| 
i 


projektem, przygotowywanym z myślą zadziwienia 
całej branży gier komputerowych. BLACK 8£WHITE 
już na tegorocznym E3 zdobył nagrodę dla najlepszej 
spośród prezentowanych gier. Zapowiadany od prze- 
szło roku, wraz ze zbliżającą się premierą budzi coraz - 
większe emocje. Czyżby tygrys bengalski? A jakże. On też może stać si: 
BLACK 8 WHITE porównywane jest do wielkich ma m e JA 
hitów BULLFROGA: POPULOUSA czy DUNGEON 
KEEPERA.W świecie nowej gry występuje osiem ras: 
Japończycy, Tybetańczycy, Kozacy, Celtowie, Grecy, 
Egipcjanie, Indianie północnoamerykańscy oraz Azte- 
kowie. Gracz wciela się w rolę jednego z czarno- 
księżników, którego celem będzie zbadanie życia 
| owych ras. Każdy z czarnoksiężników chce posiadać 
osady ludzkie, bo te przyczyniają się do wzrostu jego 
| poziomu magii. Szkoli też, a następnie kontroluje po- 
| tężnych Tytanów, stanowiących jego pomocników, 
i dzięki którym kształtuje otaczający go świat. 


Jak ogłosił na ECTS Molyneux, dopracowywane są 

jeszcze szczegóły inteligencji komputerowego gracza. 

Poza tym w świecie gry panować będzie pełna swo- 

boda. Molyneux podaje przykład z subquestem, pole- 

gającym na doprowadzeniu jednej osoby do drugiej. 

Masz kilka wyjść: można wykonać zadanie, licząc na 

sowitą zapłatę, można zabić, a następnie ograbić pro- 

szącego o pomoc, oczywiście można również zigno- 

rować prośbę. Niby podobnie jest w wielu innych 

grach RPG, ale owa interaktywność BLACK 8: WHI- 

TE występuje ponoć na wielu najróżniejszych pozio- 

mach fabuły. Nie jest do końca pewne czy gra ukaże 

Zadaniem Czarnoksiężnika, czyli twoim, jest się jeszcze w tym roku. Pewne jest natomiast, że jej 
przeprowadzenie doświadczeń nad nowymi rasami premiera będzie wielkim wydarzeniem. 


NTER NIGHTS 


| NEVERWINTER NIGHTS to interesujące skrzyżowanie gry zręcznościowej z RPG, 

| zakcją dziejącą się w krainie fantasy o nazwie Neverwinter. W grze pojawiają się nastę- 
| pujące typy charakterów: Zabójcy, Barbarzyńcy oraz Paladyni. Spośród monstrów na 
arenę wkraczają między innymi okutane-we wspaniale obcisłe zbroje syreny czy przygar- 
bione, starszawe trolle. Ogólnie, bestiarium zapowiada się okazale i — co zostało zasuge- 
rowane wyżej — wiele ras będzie odbiegało od stereotypowych wyobrażeń, powielanych 

w tych gorszych książkach fantasy. Królewskie intrygi, całkiem bogate podłoże fabularne, 


a do tego dużo akcji 3D — rzucanie czarami, odrąbywanie łap wilkołakom — wszystko to - - 
w wielkim świecie Neverwinter. Na prawo bestia, na lewo bestia, a środkiem walczysz 
: ty! Można się urobić po pachy! 


a” 
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I 
N SET 


BLIZZARD starannie przygoto- 
wywał się do ECTS-owej prezen- 
| tacjj DIABLO II EXPANSION 
SET. Wiadomo już, że w grze 
głównym przeciwnikiem gracza 
będzie nie Lord of Terror, lecz je- 
go braciszek Baal. Delikwent pró- 
buje położyć swoją ciężką łapę na 
artefakcie Worldstone, chronią- 
cym świat Sanctuary przed 
niebem i piekłem, dzięki czemu 
monstra z piekielnych czeluści 
będą mogły przypuścić atak na 
świat żywych... Gracz rozpocznie 
swoją wędrówkę w krainie zwa- 
| nej Barbarian Highlands, w forte- 
cy Harrogath, a następnie uda się 
tropem Baala, by zniweczyć jego 
| złowieszczy plan. 
Osobny akt i jego fabuła nie 
przeszkodziła autorom, rzecz ja- 


| sna, wprowadzić ulepszeń do sa- 


mej gry. Nowinkami są dwie nowe 
klasy postaci: Assasin oraz Druid. 
Wcześniej Assasin występował tyl- 
ko jako NPC — na przykład Nata- 
lya z trzeciego aktu DIABLO II. 
Assasin będzie mógł między in- 


nymi kopać (dosłownie!) swoich 
przeciwników podczas walki. 
O Druidach autorzy mówią: „To 
wielkie bestie. Ponad dwa metry 
wzrostu. Można ich opisać jako 
władców lasów". I chociaż mają 
niewiele wspólnego z chudymi 
jak szkielety Nekromanta- s: 
mi, podobnie jak oni posia- 

dają cechę przywoływania 
różnych stworzeń. Mogą za- 
wezwać wilki albo sta- 

do kruków. Potrafią 

też wywołać lawinę 

spadających kamie- 

ni, jak również na- 4 

głe pojawienie się / 
mini-wulkanu. / 
Najciekawszą 
chyba jednak, 
związaną z nimi ce- 
chą, jest umiejętność 
transformacji w trzy rodzaje 
stworzeń: Were-Bear 
(zwiększona siła), Wilkołaka 
(zwiększona wytrzymałość) 
oraz Kondora (autorzy jesz- 
cze nie zdecydowali, co 
będzie się kryło za tą trans- 
formacją). „Będzie niezła 
jazda, gdy Druid zmieni 
się w Wilkołaka, 


a następnie przywoła stado wil- 

ków i wmiesza się pomiędzy nie* 

— śmieje się Tyler Thompson, 

odpowiedzialny w BLIZ- 

+ ZARDZIE za programi- 

©4 styczne prace nad 
7 EXPANSION SET. 

ś Oprócz tego oczy- 

wiście nie zabraknie 

nowych przedmiotów. 


Zwiększy się także . 


ilość możliwych 
rzeczy, jakie gracz 
będzie mógł ze 
sobą nieść. Matt 
Th V Householder, pro- 
| 4 ducent DIABLO II 
zapowiedział: „Jed- 
nym z naszych 
głównych celów jest 
sprawienie, by 
| gracz poczuł, że «4 
znajduje się 4 
w sercu 
większego 
konfliktu 


Dlatego też programiści 
postarają się, żebyś się nie nudził. 
l tak, w EXPANSION SET 
zobaczysz w akcji maszyny ob- 
lężnicze oraz katapulty wyko- 
rzystywane podczas szturmu na 
potężne fortece. Bardzo wiele 
zdarzeń będzie się działo nieza- 
leżnie od gracza. Na przykład, 
ludność Barbarian Highlands po- 
dejmie walkę z Baalem na wła- 
sną rękę. Co z tego wszystkiego 
wyniknie? Możesz być pewien, 
że atrakcji ci nie zabraknie. 
Premiera tego. dodatku do 
DIABLO II planowana jest na 

pierwszą połowę 
+4 _ przyszłego roku. 


Druid jest 
jedną 

z dwóch 
nowych 
postaci 

w grze 


Teraz będziesz mógł kopać przeciwników 
podczas zwarcia. A to dopiero! 


Nie łudź się, twoje przygody dopiero się zaczynają. 
Baal już na ciebie czeka! 
U 


w 


z i CODEMASTERS szyny do takich wybryków: terenowe p 


„Insane” znaczy niespełna rozumu. Bry- 
tyjskie CODEMASTERS słynie z gier, 
w których występują kierowcy nie do 
końca zdrowi psychicznie, pędzący na 
swych maszynach grubo szybciej niż po- 
zwalają na to znaki drogowe. 

Autorzy INSANE wyszli z założenia, że 
mało jest gier samochodowych, w których 
można swobodnie pruć przez pobocza, 
|| ścinać ogrodzenia i zeskakiwać z jednej 
| | drogi na drugą.W stajni czekają niezłe ma- 


wozy 4x4, wojskowe gaziki, zwaliste 
ośmiokotowce o samych rozmiarach opon 
większych od rodzimego „Malucha”. Trasy 
wiodą przez góry, pustynie, łąki. Ogólnie 
przewidziane jest wiele sttuczek i przepy- 
chanek. W grze zawarty zostanie genera- 
tor terenu, dzięki czemu będzie można 
rozbijać się po trasach własnego pomysłu. 
Wydanie INSANE bardzo się opóźniło, co 
autorzy usprawiedliwiali wzmożoną pracą 
nad sieciową wersją gry. W końcu więk- 
szość produkcji CODEMASTERS najlepiej 
sprawdza się podczas zabawy z kolegą. 


Ziuuu, ziuuu, przez łąki, góry, doliny i pustynie. 
tych gigantach nasz „maluch”” nie ma szans! 


SST 


Poznaj Szymona, wesołego chłopca z krainy baśni. Nie 


wygląda on może groźnie, ale jak się rozzłoś 


Spokój krainy Gael Serran został zakłócony. Oto 
przebudziło się starodawne bóstwo Pharaoh Cet, 
chciwe i kipiące wściekłością. Gracz, na którego 
barki spadnie obowiązek ratowania krainy przed 
zagładą, wybierze się na poszukiwanie mitycznej 
stali, miecza Mavina, którego ostrze jako jedyne 
zdolne jest ranić Ceta. 

Na szczególne wyróżnienie zasługuje system czarów, 
nazwany przez autorów Heuristic Park. Otóż poszcze- 

| gólne zaklęcia można tworzyć na bazie sześciu żywio- 
łów: Słońca, Księżyca, Kamienia, Winorośli, Ducha oraz 


0 Pierwiastka Zła. Brzmi to trochę enigmatycznie, w każ- 


z 5 EA 


Czarodziej Calypso wygląda... na dobrze odżywionego. 


Widać, że sobie niczego nie odmawia 


bland guc tahce 22 damage! 
Dighland Rogut dirs! 


Ratunku! Pomocy! Znów trzeba ratować świat! Ale ja 
nie chcę!!! Buuu!!! Nie teraz! Nie dzisiaj! 


dym razie ważne jest to, że wzbogacając swoje umie- 
jętności w owych sześciu kategoriach, będzie można 
przygotowywać coraz to bardziej wymyślne zaklęcia. 
W Gael Serran czeka na drużynę ponad 120 postaci, 
Bradley ocenia czas potrzebny do skończenia gry na 
około 120 godzin. 


czej rozbudowana zręcznościowka z izome- 
| trycznym rzutem na pole akcji, która rozgrywa 
się w ośmiu zróżnicowanych graficznie świa- 
tach. Poszczególne miasta mają swoją historię, 
ich egzystencja uwarunkowana jest od klimatu 
i geograficznego położenia. Wre handel, szerzy 
się magia. Grasujący po tych krainach gracz ma 
do dyspozycji całkiem zabawowy arsenał: liny 
z hakami, bomby z lontami, a nawet... siedmio- 
| milowe buty. Zapowiada się wystrzałowa, lekka 
rozrywka z dużym przymrużeniem oka. 


Siedmiomilowe buty i miecz mogą zdziałać cuda. Tylko 
żeby udało się zahamować przed wrogiem 


dardowe drapanie się w głowę!). 
Na grę prawdopodobnie trzeba 
będzie poczekać jeszcze pół 
roku. Warto nadmienić, że — po- 
dobnie jak w SIMON THE SOR- 
CERER 3D także w najnowszej 
części MONKEY ISLAND posta- 
cie będą robione w 3D. O nadcho- 
dzącej wielkimi krokami ESCAPE 
FROM MONKEY ISLAND napi- 
szemy bardzo obszernie już 
w następnym numerze! 


| sekret czasoprzestrzennej odró. co od ra- 
| zu wykorzystuje do celów merkantylnych, uru- 

| chamiając kanały przerzutu cennych towarów. 

| Wzbogaciwszy się, z miejsca daje srogiego łupnia 
Federacji. Gracz jako samotny pilot rezydujący 
gdzieś na obrzeżach Federacji będzie musiał 
powstrzymać Velianów. 

Akcja podzielona została na dwie duże kam- 
panie, z których każda składa się z 30 misji. Nie 
będą się one rozgrywać w przestrzeni ko- 
smicznej, lecz na planecie. BUKA uznała, że 
błąkanie się po niezmierzonej próżni nie jest 
tak emocjonujące, jak loty nad skałami i oce- 

| anami. A żeby uniknąć problemu z nadmierną 


| objętością programu (WING COMMANDER 


EEE 


Popatrzmy z lotu ptaka na tę frapującą krainę. 
Bardzo dobrze, że Obcy dali ci taką szansę 


IV przybył, jak pamiętamy, na sześciu kompak- 
tach) autorzy zastosowali interesujący system 
mowy, bazujący na engine zamieniającym tekst 
w głos za pomocą nagranych digitalizowanych 
sampli. Nie trzeba więc będzie nagrywać pet- 
nych wypowiedzi aktorów. 


stym o tym samym tytule. 

W STARSHIP TROOPERS: TERRAN ASCEN- 
DANCY do przejścia będzie 20 misji. Oddziały 
nieopancerzonych żołnierzy zmierzą się z hordami 
robali, których wygląd wydaje się w jawny sposób 
inspirowany filmem Verhoevena. Bronie podzielo- 
ne zostaną na trzy rodzaje: standardowe (general- 
nie broń maszynowa), o zaawansowanej technolo- 
gii (miotacze ognia, net guny) oraz ciężkie (na przy- 
kład działo plazmowe). Każdy żołnierz może zostać 


| wyposażony w inną broń. Wybitka robali odbywa się 


| więc nie tylko w kategoriach ilościowych, ale rów- 


| nież jakościowych! Ogląd teatru zmagań wojennych 


<aii magami o supremację 


! nad światem. 

W zaplanowanym przede 
wszystkim do rozgrywek siecio- 
wych SACRIFICE w jednym świe- 

/ cie może walczyć naraz pięciu 
| czarnoksiężników. Miejscem akcji 
są tajemnicze, unoszące się 
w przestrzeni wyspy. Każdy z wal- 
czących może przywoływać na po- 
moc posłuszne sobie stworzenia. 
| Podczas walki można się przełą- 


Tajemnicze wyspy to twoje nowe królestwo. Będziesz 
mógł oglądać je z lotu ptaka, to znaczy smoka 


Beee! Walka z robalami to mokra robota! A nie lubi 
się brudzić rączek, oj nie lubi 


będzie przypominał ten znany chociażby z MYTH — 
czyli pełen obrót plus zbliżenia. 


Czarnoksiężnicy potrafią dać popalić. Ale nie tobie. 
Ty jesteś przecież naprawdę sprytnym graczem 


Gdy zaczyna się wyścig, nie mogą puszczać 
nerwy. Trzeba mknąć prosto przed siebie 


szybkiej jazdy) oraz Aero Blasters (świetnie nada- 
jące się do akrobacji). Trasy biegną przez wyjątko- 
wo malownicze lokacje: dom towarowy, ogromny 
parking... W STUNT GP będzie się można bawić 
w kilku trybach, między innymi Arcade czy Time 
Trial. Autorzy z TEAM 17 chwałą się też, że wsz- 
czepili samochodom dowodzonym przez kompu- 
zzz ter szczególną sztuczną inteligencję — wozy mają 
Nie ma rady, trzeba zbierać się do drogi. Przed tobą się przystosowywać.do sposobu jazdy gracza, 
domy towarowe i nadmuchiwane zamki a nie tylko pruć na oślep do przodu. 


na wrogie terytorium. Będzie musiała 
walczyć o przeżycie. . 

Zostawiając na boku niuanse fabularne i przy- 
mykając oczy na próbę wykreowania nowej Lary 
Croft — rudowłosa panna Blake, choć mniej ską- 
po od Lary ubrana, też nie może narzekać, że 
matka natura źle ją obdarowała —.co jest jeszcze 
w grze? Otóż masz tutaj strzelaninę 3D z cał- 
kiem dobrym engine, nazwanym przez autorów 

| Revelations Engine. Cienie, gra świateł, błyski których wykreowaniem bardzo się chwalą autorzy. 
grzmiących laserów, wszystko to prezentuje się A czy frajda z gry będzie równie duża, jak w przypad- 
obiecująco. W grze będzie sporo mgieł i dymów, ku TOMB RAIDERA, już wkrótce się przekonasz. 


Łowczyni nagród szykuje się do kolejnej misji. Nowa 
Lara? Ojejejej! Tylko nie to! 


y ] 

| ne z pun osoby. Liczyć się 
będzie akcja, nie statystyki, i kombinowanie, którą 
drogą się udać. Jeden z autorów RUNE wspomi- 
na starodawny, kultowy tytuł METAL AXE, nazy- 

| wając grę trójwymiarową, rozszerzoną wersją 
tamtego przeboju z początków ery PC. Na razie 

| możesz podziwiać dzieło artystów projektujących 

| monstra, które już niedługo przeobrażą się 


2: K ; Wikingopodobne stworki atakują!!! 
| w trójwymiarowe postacie. 


Trzeba brać nogi za pasek 


cja, Imperium pasi oraz żgfóetęża Rómia 

nów. Ci pierwsi stawiają na rozwój i współpracę, 

drudzy posiłkują się siłą ognia, trzeci zaś to pod- 

stępna rasa, tacy wyznawcy makiawelizmu. Naj- 

pierw trzeba wydobywać złoża (napędzający 

rozwój cywilizacji minerał zwie się Dilithium), na- 

stępnie zbudować i ufortyfikować bazę, by na 

koniec dobrać się do skóry rozwijającemu się 

przeciwnikowi. Wszelkie działania mają miejsce 

w sześciu zróżnicowanych graficznie światach. Są 

wśród nich lodowe góry i pustynne bezdroża.Jednost- Star Trek i wszystko jasne. Przeciwnicy nie śpią, więc 
ki dzielą się na militarne, zwiadowcze oraz uczonych. dobierz im się do skóry. No i przekraczaj granice... 


oją cywilizację w jedny 
kręgów kdiedrowyćh, greckim, beydjskim. fran- 


| cuskim lub germańskim. Okres rozwoju cywiliza- 

| cji obejmować będzie 500000 lat. Całość podzie- 

| lona zostanie na 12 epok, począwszy od epoki 

| kamiennej, poprzez epokę brązu, aż po atomową 

| i futurystyczną nano. Do wyjścia na arenę histo- 

| rii czeka 200 rodzajów jednostek, od starożyt- 

| nych wojowników począwszy, a na robotach 

| zakończywszy. EMPIRE EARTH pod względem 

| obszerności z pewnością przerasta AGE OF EM- a 
PIRES. Trochę bardziej wątpliwa jest jej supremacja Jak by tu zbudować coś z niczego? Oto jest pytanie, 
w kategoriach jakościowych. które nurtuje ludzi od dawna 


4 4 e, 

spa. lona. To na niej mieści Wielka 
fblioteka oraz główna świątynia. 
| To także na lonie kształceni są Sum- 
| monerzy, potężni magowie zdolni 
| przywoływać stworzenia światła 
| i ciemności. Gracz wcieli się w Sum- 
| monera o imieniu Joseph. Wkrótce 
| zbierze drużynę i razem wyruszą 
| w wielką wyprawę po magiczne pier- 
| ścienie, mające przywołać starożytną 
| moc. Pewne jest, że niebanalna grafika ; Se A ABE. 
l3D anie a cola kóniEcznacencć Niestety, bycie silnym magiem nie jest łatwe. 
KE PoeaE e” PAG P Trzeba ciągle ćwiczyć, no i do tego za 
| siadania potężnego PC. każdym drzewem czai się konkurencja 


Akcja toczy się na lonie, mitycznej krainie 
magów światła i ciemności 


(PROS TO Z 


Na graczy czeka wiele niespodzianek. Przede wszystkim 


"TA RU 


c p ty h 
| Power morskich. Saworzyły one kie- 
| dyś Kabuto, który jest po prostu zbunto- 
| wanym gigantem niemającym specjalnych 
zdolności, ale będącym samemym w so- 
bie wystarczająco śmiercionośną bronią. 
Nie ma się co dziwić, że Wyspa jest 
| łakomym _ kąskiem. Pięknie wyglądająca „..i jej sympatyczny mieszkaniec Gigant Kabuto 
| (programiści naprawdę się postarali), (bez armaty radzimy nie podchodzić) 
z żółtym piaseczkiem i otoczona niebie- 
skimi wodami.W końcu, za grę odpowiada- i w jego ustach? Teraz będziesz mógł przeżyć te 
ja specjaliści, znani wcześniej z produkcji i inne wyjątkowe atrakcje zebrane w 30 misjach, 
MDK. Oczywiste jest więc, że główną za- pełnych akcji i zaskakujących wydarzeń. 
letą GIANTS będzie oszałamiająca grafika. Jak widzisz, gra zapowiada się bardzo interesu- 
Czy widziałeś kiedyś kamery relacjonujące —jąco. Tylko kiedy wreszcie pojawi się na skle- 


piękna i dopracowana graficznie Wyspa... akcję, znajdujące się pod nogami Giganta _ powych półkach? 


y za proste, za ma- 
| ło ambitne. Akcja śGUNMAN 
| CHRONICLES dzieje się w dzie- 
| sięć lat po wydarzeniach znanych 
|ci z HALF LIFE. Gracz jako sa- 
| motny skaut będzie dokonywał 
| eksterminacji Obcych — tych sa- 
| mych, którzy wcześniej raczyli 
| dokonać najazdu na kochaną sta- 

| ruszkę Ziemię. Do dyspozycji bę- 
| dzie miał 32 rodzaje broni, jednak 
| to nie wszystko. Będzie też moż- 
jna dosiadać pojazdów, np. czołt- 


j gów. Gra ma być dopracowana, 


ność, a nie na zybkość wią: 
| | liczyć. się będzie — znane w wielu gier sportowych 
— szarpanie za joya, lecz opanowanie i wyczucie 
| odpowiedniego momentu. A więc, najogólniej 
| rzecz biorąc, precyzja w dosiadaniu rumaka. Wy- 
darzenia komentować będą zawodowcy — praw- 
dziwy australijski host oraz amazonka Lucinda 
Green. Gra powinna stanowić sympatyczne anti- 
dotum na zalew rozbuchanych od przemocy 
| i okrucieństwa gier. Piękne i majestatyczne koniki 
budzą sympatię od pierwszych chwil. Skakanie 
j przez poprzeczki i woltyżerka mogą być zabawne. Hopsa, hopsa, jakie to proste. Wystarczy spiąć ruma- 
Miejmy nadzieję, że nie będą za bardzo wierzgać. ka i przeszkoda twoja 


Tekst: Piotr „Micz” Mańkowski 
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AE SIĘ DO SIECI 


MAXIS / EA / IM GROUP - PO 
Ciekawe, czy ten awans to wpływ dodatku 
Click! Extra o "The Sims" 


Sezon ligowy w pełni, reprezentacja ca zdobywa 
gole. : a FIFA pnie się w górę 


EA/ is GROUP -PO, PSX 


Niewielki spadek może być jedynie zmyłką 
przed atakiem na Hawana miejsce 


| Tomb Raider IV 


/ EIDOS/ IM GROUP / LEM — PC, PSX| 


Lara Croft chyba zabłądziła w grobowcach, | 
ciekawe czy na długo... 


|©-Oriver | 
łał GT INTERACTIVE /LEM-PC,PSX | 
Kiedyś był w ścisłej czołowce, ale ciągle nie | 
udaje mu się wrócić na iść 


OWEJ RYTY | 


” BLIZZARD / CD PROJEKT - PC 


lście diabelski skok — z 20 na 6 miejsce. 
DY poc sobie W na mać Sima?) 


ID SOFTWARE / LEM — PC, N64 


Wygląda na to, że QUAKE 3 zaczyna 
kończyć się amunicja 


Grand Theft Auto. 2 
TAKE 2 / PLAY IT - PC i 
Raz na wozie, raz pod wozem — o: was zależy,] 


| 
jak to się skończy | 
| 


Li 


| Grand Theft Auto_. 
TAKE 2 / PLAY IT - PC, PSX 


Pozazdrościł sukcesu młodszemu bratu, tylko 
czy nie zatrze silnika? 


NAMCO / SONY — PSX 


10 Na razie twardo broni swojej pozycji i udało | 
mu się nawet wrócić do TOP7 


KZJENFS: Porsche: 


23 - Quak 


ID SOFTWARE / LEM - PC, N64 


(SIEDMIU WSPANIAŁYCH | 


UEFA EURO 2000 


EA/ IM GROUP - Oto lista wszech czasów. W wielkiej 
EURO 2000 dawno już za nami, ale RZ = siódemce prezentować będziemy te 
powspominać zawsze miło „ae i ń gry, które od samego początku, we 
k ; wszystkich notowaniach Top 20, 
WESTWOOD / IM GROUP - = „ zebrały najwięcej głosów 


No cóż, DIABLO 2 jest bardzo groźnym j A 4 | 
konkurentem i na razie wygrywa i D q 
> river 


"7 © Ciekawe, czy gra Driver 2 też 
BLIZZARD / CD PROJEKT - , będzie takim wielkim hitem? 
Zmagania trzech kosmicznych ras nie x 


wzbudzają już takiego zainteresowania i - 3 FIE. 7 2 m m 0 
Wor ms: : Arma. m. ageddon , | "y' i BK Najlepsza symulacja piłkarskich 


TEAM 17 / €D PROJEKT - zmagań. Podbramkowe akcje i gole 


Walki różowych robaków potrafią wciągnąć J coo ? > 
„e i AT Tomb Raider IV 
Settler. S 3 taż 3 Do Lary Croft wzdychają 
BLUE BYTE / CD PROJEKT - = %, | zarówno młodzi, jak i starzy 
P Małe ja szasohi „m małe domki s - , Z eM ZE: 
a ; sj. Quake 3 
Diablo Ń 4: ) * © Wielki turniej, w którym nagrodą 
BLIZZARD / CD PROJEKT - — " "AZ S głowy przeciwników... i 
Chyba nadchodzi koniec kariery DIABLO — 7 Ę IUY o" || -zjiiił 
jego nowe wcielenie przejęło pałeczkę ; - MI * me Sims i 
Final Fantasy VIII WEUASPĘZI „kóżżą „A 
SQUARESOFT / IM GROUP - p a 
kie a wo spodni a Spik | K4gse = - Need for Speed: Porsche 


Porsche nieco zwalnia, czyżby 


Need for Speed IV | zmaj = = | u) E- kończyła mu się benzyna? 


EA / IM GROUP - 
Przestarzała konstrukcja zaczyna dawać się 


| we znaki — silnik nie ma już takiej mocy a Ć 1 i Tekken 3 
s | [ Taś bijatyka w koń 
 |<D-NPA Live 2000 Hemi | JL = Pomóc Gada „odu 
[- XA > 


EA SPORTS / IM GROUP - 


Bieganie od jednego kosza do drugiego 
musiało się w końcu znudzić 


Oi Empresz sa 
N Jedna z popularniejszych gier RTS ostatnich |? 1; 9 NAJSWIEZSZE 
miesięcy w końcu znalazła się w TOP 20 - / ; PRZEBOJE 


A oto gry, które nie zmieściły się KIEJ Pokemon Stadium 


w naszej gorącej dwudziestce. LUKAS TOYS - 
Tylko od ciebie zależy, czy zajdą Szaleństwo Pokemon zaczęło się i u nas. Sprawdź, jak 
wyżej i znajdą się wśród hitów se twoi podopieczni radzą sobie w walce z innymi 
Biegi, skoki, pchnięcia, rzuty, 
podnoszenie ciężarów... — po 
„a = = s prostu Olimpiada w twoim domu 


5. Planesca ape: :Torment Icewind Dale PL 


sima D oai — ś INTERPLAY CD PROJEKT - 
= | 3 Kolejna wizyta w jednej z krain Forgotten Realms 


zapewne wciągnie cię na kilka tygodni 
27. "Atlantis 2 
<= __ CRYO/CD PROJEKT - 


SAO i i Jyssey: „The Search for... 
Faraon 2 017 GAYÓ/CDPL 


SIERRA / PLAY IT - Bardzo ładna pci w której musisz odnaleźć 
z Odyseusza — równie ciekawa, jak jego wędrówka 


Heroes of MAM 3 Lista w CLICKU! powstaje dzięki wam! 
3DO / IM GROUP - ; Dlatego też czekamy na listy, a w nich 
= = m na wasze głosy na gry, które powinny <Q 
się na niej znaleźć. Nasz adres to: <q z NFOGRAMEST SOWY 
Wrota Ba Idura „CLICK!”, skr. pocztowa 333, 04-026 — Ponoć jest to najbardziej seksowny horror RPG! Czy tak 
INTERPLAY / CD PROJEKT - | WARSZAWA. Wśród głosujących > jest w rzeczywistości, musisz przekonać się sam 
| rozlosujemy nagrody 
| | 
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omputerowe gry sportowe 
mają swoją długą tradycję. 
NW końcu wszystko zaczęło 
się od odbijania piłeczki, takiego 
niby tenisa stołowego. No, ale 
wszystko idzie naprzód, stąd też 
SYDNEY 2000 to już nie tylko 
gra, a faktyczny odpowiednik 
Olimpiady. Wirtualne Igrzyska. 
Intro do gry jest formą teledy- 
sku. Zmontowano w nim ujęcia 
z kronik filmowych, pokazujących 
historię olimpiad. W to zaś 
wkomponowano fragmenty ani- 
macji. No i już masz przedsmak 
tego, co cię czeka. 

Przede wszystkim SYDNEY 
2000 posiada kilka różnych opcji, 
a każda daje możliwość innego 
stylu rozgrywki. jest więc Arcade, 
czyli tryb zręcznościowy. Wybiera- 
jąc go, po prostu sprawdzasz się 
w pojedynczej dyscyplinie. To naj- 
lepsza opcja na początek. Dalej jest 
Coaching, czyli trening. Pozwala na 
stworzenie swojego własnego za- 
wodnika od podstaw. Oczywiście 
najciekawszym elementem jest 
opcja Olimpic, czyli prawdziwe 
mistrzostwa. Tutaj kompletujesz 
zespół sportowców i prowadzisz 
ich aż do zwycięstwa, a więc zdo- 
bycia złotego medalu (no, oby). 


Jak miło pokonać przeciwnika i pe ka 
siłę swoich wytrenowanych mi: 


QQ 


To już taki standard, że żadne wielkie wydarzenie 
sportowe nie może się obejść bez swojej 
Oficjalnej Gry Komputerowej. 

Podobnie jest z olimpiadą w Sydney 


Jest tu także opcja Head to Head. 
Dzięki niej można wczytać dane 
dwóch zespołów olimpijskich 
i stoczyć między nimi pojedynek 
w dowolnych kategoriach. 

Trzeba od razu powiedzieć, że 
SYDNEY 2000 jest grą przygoto- 
waną bardzo profesjonalnie i dość 
rozbudowaną. Do dyspozycji są 
reprezentacje trzydziestu dwóch 
krajów. Oczywiście różnych dys- 
cyplin też nie brakuje. Lekkoatle- 
tyka: sprint na 100 metrów i bieg 
przez płotki. A także skok wzwyż 
i w dal. Nie zapomniano o rzucie 
kulą i oszczepem. Można popły- 
wać kajakiem i spróbować pobić 
rekord świata w kolarstwie. Dla 
miłośników ciężkich wrażeń — 
podnoszenie ciężarów. A na ko- 
niec, dla 


Poklask tłumów i głos komentatora zagrzewają do walki o olimpijskie 
złoto. Z takim dopingiem leci się daleko, daleko... 


Skok z wieży... jakieś 10 metrów w dół. 
Chyba nie masz lęku wysokości? 


ochłody, akrobatyczne skoki do 
wody i pływanie stylem dowol- 
nym. Oczywiście, dyscyplin mogło- 
by być więcej, ale i tak nie można 
narzekać na monotonię zabawy. 
Jedną z ciekawszych opcji 
w SYDNEY 2000 jest wspomniana 
wyżej możliwość treningu. Na 
czym to polega? Otóż można tu 
stworzyć swojego zawodnika od 
podstaw. Po prostu na początek 
trzeba go troszkę pomęczyć. Ćwi- 
czenia, które mu zadasz, określą 
później jego siłę i wytrzymałość. 
Dla przykładu, bieganie na rucho- 
mym chodniku zadecyduje o jego 
wytrzymałości na długotrwały wy- 
siłek, a podnoszenie sztangi o sile 
mięśni. Kiedy sportowiec jest już 
gotowy, wysyłasz go na bieżnię. Tu- 
taj zaczyna biegać na czas. Wyniki 
tej rozgrzewki wpłyną na to, z ja- 
kim morale pojedzie na Olimpiadę 
do Sydney. Jeśli uda mu się pobić 
rekord świata, to raczej nie będzie 
mieć problemów z wiarą 
we własne siły. Jeśli zaś chodzi 
o sam schemat rozgrywki, to teo- 


EVENT SEL 


Możesz wybrać swoją ulubioną 
dyscyplinę sportową. Może kajaczki? 


Świat stanął do góry nogami. Jeśli źle 
skoczysz, możesz tego nie przeżyć 


retycznie nie ma tu nic trudnego. 
Trzeba po prostu być zręcznym 
i szybko uderzać w klawisze. Im 
szybciej naciskasz strzałki, tym 
szybciej zawodnik biegnie, i tak 
dalej. jednak „schody” zaczynają 
się, gdy oprócz pędzenia przed sie- 
bie należy jeszcze skakać przez 
płotki. Albo podczas skoku do ba- 
senu wykonać dwa salta w przód. 
No, wrażeń nie brakuje.A pomimo 
tego, że w kwestii sterowania 
SYDNEY 2000 nie proponuje żad- 
nego nowego rozwiązania, gra i tak 
bawi. Jest w tej olimpijskiej roz- 
grywce coś, co zmusza do jeszcze 
większego wysiłku. Kiedy uniesiesz 
245 kilko, ucieszysz się. Ale gdy 
dojrzysz na tabeli wyników, że ja- 
kiś Węgier podniósł 250 kilogra- 
mów, nie możesz tak po prostu 
zrezygnować z walki. Musisz pod- 
nieść przynajmniej 265. To właśnie 
urok gier sportowych — nie można 
się poddać. 

Jedną z głównych zalet SYDNEY 
2000 jest jej niesamowity wygląd. 
Trzeba przyznać, że grafika jest tu 


Skok do basenu z podwójnym saltem wymaga 
piekielnej sprawności w uderzaniu przycisków 


naprawdę oszałamiająca. | nic 
dziwnego, autorzy pracowali nad 
tym elementem długi czas. Nie za- 
pomnieli o żadnych szczegółach. 
Po pierwsze wygląd zawodni- 
ków. lch ruchy wyglądają 
bardzo dobrze i naturalnie. 
Nic dziwnego, przy two- 
rzeniu gry korzystano 
z techniki Motion Captu- 

re. Innymi słowy, do 

współpracy zaproszono 

autentycznych sportow- 

ców. Założono im spe- 

cjalne kombinezony 

z czujnikami i kazano 

skakać, biegać, jeździć na 
rowerze, i tak dalej (pozo- 
staje tylko zagadką, jak robi 
się zdjęcia do Motion Captu- 
re pływakom?). Nie zapomnia- 

no także o mimice. Tutaj twarze 
głównych bohaterów igrzysk nie 
są kwadratowymi bryłami, na któ- 
re po prostu nałożono zwyczajne 
tekstury 4 la DAIKATANA. O nie. 
Zawodnicy ruszają ustami. Kiedy 
wygrają, to widać, że się cieszą, 
kiedy przegrają, chowają twarz 
w dłoniach, tupią, biją pięściami 


Chwila koncentracji przed 
wpłynięciem na tor z przeszko- 
dami. Woda trochę wzburzona 


Kajakarstwo 
górskie — jak 
cyrkowiec musisz 
przemykać między 
bramkami 


GICkK/ 23 


Autorzy gry podpatrzyli mimikę i gesty gwiazd sportu, a potem 
przenieśli je do SYDNEY 2000. TRZY, DWA, JEDEN... 


W basenie możesz pływać stylem 
dowolnym. Byle szybkim 


w ziemię. Zbiór gestów i zacho- 
wań jest naprawdę przeogromny. 
Widać, że autorzy podpatrywali 
gwiazdy sportu i przenieśli do 
gry ich mimikę oraz sposo- 
by gestykulacji. Takich 
szczegółów jest tu mnó- 
stwo. Ot, dla przykła- 
du, kiedy wygrasz 
pływanie w stylu 
dowolnym, twoja za- 
wodniczka zaczyna 
się oczywiście cie- 
szyć. Krzyczy i ma- 
cha radośnie do 
kamery. Ale możesz 
też podpatrzeć za- 
chowanie innych 
uczestniczek wyścigu. 
Ktoś tam przeklina pod 
nosem, ktoś inny się zu- 
pełnie załamał. 
Takich szczegółów i detali 
jest w SYDNEY 2000 naprawdę 
wiele. Twórcy gry postarali się, że- 
by jak najlepiej oddać ruch napina- 
nych mięśni, charakterystyczne 
wzbicie kurzu, gdy rzucona kula 
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Uwaga! Wszyscy zawodnicy na start! Za chwilę rozpocznie się 
kolejna konkurencja. Pasjonujące strzelanie do UFO 


CLICK/ 


Zawodnicy poruszają się naturalnie. To zasługa motion capture — 
czujników przytwierdzonych do kombinezonów żywych sportowców 


uderza o ziemię, falowanie wody 
w basenie i strumienie pęcherzy- 
ków powietrza... Jest co podzi- 
wiać. Szczytem osiągnięcia w tej 
dziedzinie jest schemat dobra 
technika/zła technika. Otóż, jeśli 
gracz źle sobie radzi na torze, to 
widać to po jego zawodniku — nie- 
skoordynowane ruchy, złe ułoże- 
nie głowy, i tak dalej. 

Równie dobrze wyglądają bu- 
dynki, bieżnie i stadiony. Zostały 
one stworzone na podstawie au- 
tentycznych obiektów olimpijskiej 
wioski. Jedyne, do czego można 
się przyczepić, to wygląd tłumu ki- 
bicujących obserwatorów. Nieste- 
ty, jest on nieco płaski i wygląda 
dość sztucznie.Ale cóż, nie można 
mieć przecież wszystkiego. 

SYDNEY 2000 to naprawdę gra 
na poziomie. Najlepszym tego do- 
wodem jest atmosfera wielkiego 
wydarzenia sportowego. Gry nie 
można tak po prostu wyłączyć po 
wzięciu udziału w jednej konku- 
rencji. Trzeba grać dalej i pobić re- 
kord. | zdobyć złoto, oczywiście. Ta 
niesamowita, gorąca atmosfera 
rywalizacji jest tu świetnie stwo- 
rzona za pomocą obrazów 
i dźwięków. Zakończoną konku- 
rencję można obejrzeć jak w tele- 
wizji na powtórkach, które 


pokazują uczestników dyscypliny 
z wielu kamer. Wszystkiemu towa- 
rzyszą głosy autentycznych 
komentatorów sportowych z róż- 
nych krajów. Wrażenie autentycz- 
ności pokazanych wydarzeń jest 
naprawdę niezapomniane. 

Ta gra jest godna polecenia, bo 
jeśli nie możesz pojechać na Olim- 
piadę do Sydney, to może chociaż 
SYDNEY 2000 pojedzie do ciebie... 


Wielka Impreza na miarę XXI wieku 


Olimpiada w Sydney rozpocznie 
się 15 września 2000 roku. Do Au- 
stralii przyjedzie ponad 5000 
sportowców ze stu dwudziestu 
czterech krajów. Już drugiego 
dnia zaczną się pierwsze 
zmagania, np. boks, siatkówka 
i koszykówka z udziałem naszej 
reprezentacji. 

W barwach Polski wystąpią m. in.: 
Agata Wróbel (sztangistka), Mar- 
cin Urbaś (biegi), Paweł Nastula 
(wielokrotny mistrz świata i Euro- 
py w judo) oraz lekkoatletka Li- 
dia Chojecka. Z powodu słabej 
formy z wyjazdu wycofał się nato- 
miast nasz czołowy skoczek 
w zwyż Artur Partyka. 


Wyścigi na torze kolarskim. Możesz zaobserwować pracę 
mięśni nóg i eleganckie, ergonomiczne stroje 


Techniki olimpijskie 


Jak świat stary, nie wymyślono nowego sposobu na ste- 
równie zawodnikami podczas wyczynów sportowych. 
W SYDNEY 2000 nic się nie zmieniło. Albo machasz 
joystickiem, albo uderzasz w klawisze (lewo/prowo), im 
szybciej, tym lepszy jest twój sportowiec. Oto kilka po- 
rad i kilka technik na osiągnięcie sukcesu (złoty medal 
gwarantowany) 


Niektórzy twierdzą, że cała tajemnica polega na rytmicznym 
bębnieniu w klawisze. Można także pozwolić sobie ma mały 
doping... Ale oczywiście w dozwolonych granicach. 


No właśnie jakiś szybki, rytmiczny kawałek jest najlepszym 
dopingiem przy grach sportowych. Motywuje do wysiłku i do- 
daje ducha walki. 


Zasadniczo istnieją dwie główne szkoły gier sportowych. 
Pierwsza preferuje technikę opartą na jednej dłoni — wtedy 
dwoma palcami uderzasz w klawisze strzałek, a drugą ręką 
można naciskać Enter, kiedy trzeba skakać przez płotki. 

Druga szkoła zaleca uderzanie palcami obu rąk w strzałki. 
Oczywiście głosy są też podzielone, czy lepiej naciskać kciuka- 
mi, czy palcem wskazującym. Pozostaje natomiast problem 
z naciskaniem Entera — ale cóż, trening czyni mistrza... 


To chyba najlepsza technika olimpijska. Potrzeba do jej zasto- 
sowania przynajmniej dwóch współpracujących ze sobą za- 
wodników. Dzielą się oni zadaniami — jeden tłucze klawisz — 
strzałka w lewo, drugi — strzałka w prawo. Naprawdę bardzo 
skuteczna metoda, by odnieść zwycięstwo. 


próby do jej zaliczenia 


Wyskok i w górę hop. Na każdej wysokości poprzeczki masz trzy 


Bieg na 110 me- 
trów przez płotki. 
Musisz poćwiczyć 
zręczność palców 
i kupić nową kla- 
wiaturę 
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Grila () Dźwięk (Ż) Fria 
Świetna grafika i dźwięk robi wrażenie 
autentycznych igrzysk 

Fm, Od długiego grania można zniszczyć klawiaturę 
lub joystici | 

Bardzo-dobra gra przeznaczona 

nie tylko dla fanatyków sportów. 

Piękna grafika zachęca do wzięcia 

udziału w zawodach olimpijskich 


Is A 


Oficjalna strona tej gry 

sportowej. Mnóstwo ilustracji 
5 i dokładny opis Sydney 2000 
_ oraz artykuł o produkcji gry 
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w czasach antycznych? Wstrzymajcie konie i nie 


* odchodźcie przedwcześnie od monitorów, bowie od monitorów, bowiem akcja 


| Kolejna oz z warsztatu CRYO? I to SRRWĆ się «4 
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"ODYSSEY k kręci się „wokół postaci ół postaci największego. cwaniaka | 


Starożytności. już samo to 0" ia przyzwoitą zabawę j 
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kk 
ostać Odyseusza została 
wymyślona przez Homera, 
mitycznego pisarza staro- 
greckiego, który opowiedział 
dzieje swojego bohatera w po- 
emacie epickim, znanym jako 
Odyseja. Przedstawione są w nim 
dzieje powrotu Odyseusza z woj- 
ny trojańskiej. Choć akcja poema- 
tu rozgrywa się podczas zaledwie 
kilkudziesięciu dni, cała tułaczka 
Odyseusza spod Troi do ro- 
dzinnej Itaki, do ukochanej żony 
Penelopy i synka Telemacha, trwa- 
ła dziesięć lat! W jej trakcie bo- 
hater odwiedził Hades, siedem 
okrągłych lat biesiadował u nie- 
brzydkiej nimfy Kaliope, zdążył też 
wyłupać oko synowi Posejdona, 
Polifemowi, który miał nieszczę- 
ście być cyklopem, w wyniku cze- 
go zupełnie zniedowidział. Warto 
zauważyć, że na wojnę Odyseusz 
wybierał się bardzo niechętnie — 
gdy dotarły do niego wieści, że 
zbliża się komisja poborowa 
w postaci wysłanników Agamem- 
nona, wodza naczelnego Greków, 
natychmiast zaczął udawać obłą- 
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Przemierzając krainy zamieszkanie przez 
dia sciagi różne, dziwne miejsca 


kanego. Wysłannicy połapali 
się jednak, co jest grane i zabra- 


li go pod mury Troi. Podczas ob- 7 


lężenia miasta Odyseusz wsławił 7 


się wieloma genialnymi fortela- 
mi. Dokonał wywiadu na terenie = 
miasta, przepytując między inny- 
mi pewnego wieszcza. No i, na 
Zeusa, to do niego należą prawa 
autorskie do 
z drewna konia trojańskiego, 
dzięki któremu schowani w jego 
wnętrzu Grecy zdołali pod po- 
stacią nocy wedrzeć się do mia- 
sta i je zburzyli! 

Po powrocie do ojczyzny * 
Odyseusz przezornie przebie- 
ra się w żebracze szaty, żeby 
incognito zbadać, jak daleko 
zaszły sprawy podczas jego 6 
nieobecności. Oczywiście, za- 
staje Penelopę otoczoną zalot- 
nikami. Zabija ich wszystkich, 
oddając się następnie sielance 


życia rodzinnego. Tyle Homer. =$ 


A co nam przygotowali progra- 


miści z CRYO? Właściwie nie zł 


tylko oni, gdyż gra była tworzo- 
na we współpracy ze studiem 
IN UTERO (fanom Nirvany 
coś to pewnie mówi!). Gra © 


” ODYSSEY: THE SEARCH 


FOR ULYSSES jest drugą pozy- 
cją z serii Cryo Legende. 
Pierwszą było niezbyt do- 4% 
brze przyjęte TIMEMACHINE: 
THE NEW ADVENTURES, zaś 
planowane dwie kolejne części 
wieńczące serię, to TALES OF 
CHIVALRY oraz CASANOVMA. 
Cykl ma w założeniu opowiadać 
o najciekawszych wydarze- 
niach „historii uniwersalnej. 
Akcja ODYSSEY zaczyna się 
dziesięć lat po zakończeniu 
wzmiankowanej wojny trojań- 


* skiej. Odyseusza cały czas nie ma 


w domu, więc Penelopa prosi 
przyjaciela męża, Heriseusa, o po- 


zbudowanego f 


* 


. 


" 
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' Heriseus musi się nieźle namęczyć, by 8 
dotrzeć do tajnych przejść na brzegu lokacji 


* Podobno był tu Odyseusz, niestety nikt nie 


wie, kiedy i dokąd poszedł 


szukiwanie zaginionego. Heriseus, 
starszy, długowłosy blondyn, nie 
namyśla się długo i wyrusza 
w drogę. Wkraczamy do akcji, gdy 
jego łódź trafia na twardy ląd. To 
właśnie w postać Heriseusa wcie- 
la się gracz. Już pierwsze kroki 
śledztwa pokażą, że Odyseusz był 
w okolicy. Napotkane postacie wi- 
działy go, ale dziwnym trafem nikt 
nie wie, ob iż obecnie... 


JEJ 


Ciemno siebie pon peraow zyj „A wów 
by tak sajrzeć: ż > Padłomnezo domku? | 


wa <JĘ Gi la 


Engine gry można, uciekając się 
do mało wyszukanej alegorii, okre- 
ślić jako „ALONE IN THE DARK 
z ruchomymi kamerami', tudzież 
przyrównać rzecz pod względem 
wizualnym do Lucasartsowskiego 
GRIM FANDANGO. Chodzi się 
trójwymiarową postacią po pre- 
renderowanych krajobrazach. 
Całkiem ładnych, lecz niestety za- 
wierających za mało ruchomych 
elementów. Powoduje to, jak 
w większości innych gier CRYO, że 
ma się wrażenie, iż świat przedsta- 

_ wiony jest martwy. Autorzy próbu- 
ją wprowadzać do gry pojedyncze, 
ruchome motywy, jak płonące po- 

' chodnie, a także dodając całkiem 

zgrabne odgłosy, tym niemniej bra- 
kuje tu ruchu, jaki mogłeś obser- 
wować choćby w OUTCAST. 
Dodatkową cechą są wspomnia- 
ne ruchome kamery, przemiesz- 
czające się wraz z bohaterem. Tak 


j się e u pókedaiejjjckokiaa (© 
sięgnąć, nigdzie nie widać żywego ducha 


JEJ 
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jak podczas relacji z trasy 
wyścigu kolarskiego — do 
pewnego momentu ka- 
mera numer jeden ob- 
raca się, by — gdy skończy 
się jej zasięg — przełą- 
czyć się na kamerę 
numer dwa. Najciekaw- 
szy jest efekt, gdy w nie- 
których miejscach Heri- 
seus wchodzi „pod 
kamerę" i wówczas wy- 
konuje ona niejako ob- 
rót o sto osiemdziesiąt 
stopni. Trzeba w tym 
£ momencie przyznać, że 

łacwo w takiej sytuacji 

stracić orientację, bo 

zwrot jest tak szybki, że 
nie bardzo wiadomo, gdzie się zna- 
lazłeś. Inny problem stanowią brze- 
gi lokacji. Niby poruszasz się 
w wielkim świecie, a mimo to He- 
riseus nie może się przedrzeć 
przez wątłe krzaczki znaczące 
brzeg pola gry. Dość stresujące 
jest to penetrowanie obrzeży 
w poszukiwaniu tajnych przejść. 
Heriseus blokuje się, skręca w nie- 
odpowiednią stronę, a dodatkowo 
nagle bęc i zmienia się kamera. Do- 
brze, że autorzy ODYSSEY nie za- 
pomnieli o tym, co już w ALONE 
IN THE DARK było niezbędne — 
o bieganiu. Gdyby nie SHIFT, prze- 
mierzanie miast i greckich ugorów 
tam i z powrotem byłoby po- 
twornie męczące. 

Heriseus ma inwentarz, przed- 
mioty można sobie ogłądać w zbli- 
żeniu. Używanie ich jest 
banalne — wystarczy podejść 
i wcisnąć spację. Heriseus może 
dobyć miecza i to- 
czyć pojedynki 
z niektórymi napo- 
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) Cóż za piękna okolica. Tylko rozłożyć kocyk, 
nasmarować się olejkiem i można się plażować 
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Na oficjalnej stronie gry 
znajdziecie trochę informacji 
na temat przygód Odyseusza 
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Wędrówka Heriseusa to nie ido spacer po e 
równinie. Czasem trzeba się rome 
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tkanymi postaciami. Jeśli jednak 
dobędzie oręża z przeciwni- 
kiem nieprzeznaczonym do poje- 
dynku, od razu pada martwy. 
W ogóle nagłej śmierci jest w grze 
sporo — dlatego Save jest  nie- 
odzowny. Konwersacje z większo- 
ścią postaci są czysto formalne — 
i tak trzeba odstukać wszystkie 
kwestie. Zadnych forteli, żad- 
nych prytnych pogawędek, 
jeno samo odgrywanie niezbyt do- 
brze opracowanych dialogów. 

W ODYSSEY występują łami- 
główki. jednak w samej grze za 
mało jest wskazówek naprowa- 
dzających podczas ich rozwiązy- 
wania na jakiś trop. Za mało także 
wynika z dialogów, których celem 
jest zwykłe wskazanie, co dalej ro- 
bić. Zadnych aluzji, ukrytych mię- 
dzy wierszami podpowiedzi. Za 
drobną wadę można też uznać, 
że miejscami w grze 
panują egip- 
skie ciemności, Św 
takie że trud- 
no grać w in- 
nym otocze- 
niu, jak ciemny pokój. 

Niewątpliwym 
plusem ODYSSEY 
są realia gry. $rodo- 
wisko, choć statycz- 
ne, jest naprawdę 
ciekawe i do tego 
miłe dla oka. 
W ODYSSEY punkt 
wyjścia akcji jest in- 
trygujący. Co się 
stało z  Odyse- 
uszem? Czy wszyst- 
ko potoczy się tak, ż. dd ośj+d 
jak u Homera? Au- 
torzy już przed pre- 
mierą gry zdradzili, 


akcelerator 3D 
Grafika -2) 
6: Ruchome kamery prz: 
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Przedstawiony świat 


liczne usterki 


słowie lat dziewięćdziesiątych firm 


Przygodówka z Powolną Akcją 
Tel. Cryo/ln Utero 1-8 
Min: Pentium 233, 32 MB RAM, 440 MB HD, 


Zal: Pentium Il 300, 64 MB RAM 
Dźwięk 


emieszczające się z 
bohaterem, ciekawe środowisko gry 


się martwy, 
kłopotliwe e ae det | 
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$. % rar się zgubiłem. Może spytam o drogę tę Rz 
sympatyczną istotę? 


wz kad 


że w finale gracz stanie naprze- 
ciw... samego Posejdona. 

Problem z CRYO jest taki, że o ile, 
na początku i nawet jeszcze w 


robiła gry nowatorskie i zaskaki 
ce pod względem graficznym, to 
obecne jej produkcje lokują się po- 
za czołówką stawki. Kiedyś nawet 


tak banalna gra jak MEGARACE + 


szokowała, choćby samym niewia- 
rygodnym jak na swoje czasy in- 
trem. Nie wspominając o DUNE, 
którego piękne obrazki znane są 
wszystkim wyjadaczom. Now- 
sze produkcje CRYO, choćby 


FAUST czy BEYOND ATLANTIS, 
niczym szczególnym nie zasko- 
czyły, także ODYSSEY wydaje się 
zaledwie grą przyzwoitą. Posiada 
swoje plusy, ale za dużo w niej 
niedoróbek. Kto lubi antyk, niech 
wybierze się do Hellady. 
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3 Życie nie jest proste. Trzeba się sporo 
nałazić, żeby znaleźć tego cholernego Odysa 


Frajda 


Przygodówka w starym stylu, 
wyłącznie dla fanatyków gatunku, 
którzy wybaczą producentom 


NEAARAJKAJI 


O. 
. to niewątpliwie 


doskonała gra. 


Na małej konsolce 
nie prezentuje 


EDELELS 
rewelacyjnie. 
| Dobrze więc, 


Najbardziej znany 
Pokemon, Pikachu 
w pełnej ie. Ale ładny... - : 


przebywałeś na wakacjach 

w innej Galaktyce, to nawet 
tam powinieneś coś słyszeć o Poke- 
monach. jeśli jednak udało ci się 
jakimś cudem nie zauważyć szaleń- 
stwa na temat rozkosznych stwor- 
ków, to koniecznie powinieneś 
zajrzeć na 80 stronę CLICKA 
i przeczytać małe co nieco o tym 
fenomenie. A potem wróć do tego 
tekstu. Tutaj bowiem zaczyna się 
prawdziwa walka. Zapraszamy na 
Arenę! POKEMON STADIUM 
czas zacząć! 

Gra ta jest bowiem niczym innym, 
jak eleganckim i efektownym prze- 
niesieniem na N64 części przebojo- 
wego POKEMONA z konsolki 


j eżeli w ciągu ostatniego roku 


ALAKĄZAM 
100 OK 
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GameBoy. Nic dziwnego, że wybra- 
no najbardziej odpowiedni frag- 
ment, czyli rywalizację trenerów 
Pokemonów, wystawiających do 
walki swoich podopiecznych. Jest 
on również niezmiernie ważny 
w oryginalnej grze, ale tam uzupeł- 
nia elementy przygodówkowe, któ- 
rych tutaj nie ma. 

W POKEMON STADIUM 
wszystko koncentruje się na walce. 
Na arenie ścierają się ze sobą róż- 
ne Pokemony, stosując ciosy znane 
z wersji na GB, dwojąc się i trojąc, 
żeby zadowolić swoich wła- 
ścicieli. Sterowanie jest 
wyjątkowo łatwe i mało 
skomplikowane, 
na ekranie cały 


GOLDANC 
100 Ok 
KP 
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czas pojawiają się wyjaśnienia doty- 
czące działania poszczególnych 
przycisków, co sprawia, że nawet 
nie trzeba się zagłębiać w obszerną 
instrukcję. Jest to niewątpliwa zale- 
ta tej gry, bo powinna ona sprawić 
przyjemność nawet komuś, kto 
wcześniej nie miał do czy- 
nienia z żadnym z tytułów 
o POKEMONACH. 

Pozostaje jednak pytanie, czy bę- 
dzie to duża przyjemność? INa pew- 
no gra ma swoje zalety, które 
powinien docenić każdy miłośnik 
bijatyk komputerowych. Należy do 


nich bardzo ładna i dopracowana 
_ 3] w najdrobniejszych szczegółach 
GB grafika. Może zabrzmi to 


dają jak... żywe. Każdy z Pokemo- 
nów ma swój zestaw charaktery- 
stycznych ruchów i ciosów. 
Nidorino kręci ogonkiem, a Pikachu 
zabawnie podryguje.W czasie walki 
każdy cios to artystyczny spektakl, 
który można porównać do zmagań 
z FINALFANTASY 8. Zdarzenia 
przedstawia komentator i chociaż 
jego zachwyty w stylu: „Doooo 
raaaany! To Piiii-kaaaa-chuuuu!", 
czasami przypominają sposób ko- 
mentowania wydarzeń na boisku 
podczas Piłkarskich Mistrzostw 
Świata (Goool!!!), to po pewnym 
czasie mogą się znudzić. 

Do wyboru masz kilka rodzajów 
starć, w których występują zawod- 
nicy o różnym stopniu doświadcze- 
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Każdy ż Pokemonów ma swoje specjalne ciosy, którymi / 
raczy przeciwników. Ktoś zamawiał bąbelki? 
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W czasie walki możesz zmierzyć się z silnymi 
Trenerami Pokemonów. I ich pupilami... 


nia. Tak więc, możesz spróbować 
swoich sił np.w Poke Cup (poziomy 
50-55), w Prime Cup (bez ograni- 
czeń, ale wszyscy twoi przeciwnicy 
mają setny poziom), Pika Cup (po- 
ziomy 15-20) czy Petit Cup (do- 
świadczenie od 25-30 i tylko dla 
maluchów). Jak widać, daje to sporą 
różnorodność wyboru. Na najbar- 
dziej wytrwałych czeka również 
szansa zmierzenia się ze wszystkimi 
trenerami, którzy występowali 
w grze na GameBoya. 

Na pewno wielu osobom spodoba- 
ja się też proste minigierki z Kids 
Club, którymi można umilić sobie 
wojenne zmagania. 

W takiej grze nie mogło oczywiście 
zabraknąć także opcji zabawy wielo- 
osobowej. Razem z tobą będą mogli 
wystąpić także trzej inni koledzy 
(i wreszcie pokażesz im, kto tutaj jest 
najlepszym trenerem Pokemonów!). 

Wygranie pojedynków na pewno 


s 


nie jest łatwe. Musisz starannie 
opracować własną strategię, wysta- 
wiając nie tylko odpowiedniego Po- 
kemona, ale również używając 
właściwych ciosów. Nie jest to by- 
najmniej proste, ale po pewnym 
czasie na pewno nabierzesz wpra- 
wy. Po grach, w których wygrywał 
ten, Który Najszybciej Wcisnął Sto 
Przycisków i wykonał skompliko- 
wane kombosy, POKEMON STA- 
DIUM jest miłą odmianą. Tutaj 
wszelkie decyzje możesz podejmo- 
wać powoli, bez niepotrzebnej 
presji czasu. Liczy się tylko odpo- 
wiednie dobranie Pokemonów oraz 
wybranie dobrych ciosów. 

Te zalety mogą docenić wszyscy 
gracze, chociaż na pewno nie od 
razu popędzą do sklepu, żeby , 
dostać własną kopię POKE- | GD 
MON STADIUM. A co 


z miłośnikami Pokemo- ŻŚ > W 
nów na GameBoy? Tu- A. ih 


taj może zacząć się | 
prawdziwe szaleństwo. <A 
POKEMON STADIUM * 

jest bowiem produktem 
przeznaczonym właśnie dla nich. 
Wyobraź sobie, że z wypiekami na 
twarzy wpatrujesz się w malutki 
ekran przenośnej konsolki i kolek- 
cjonujesz kolejne pikselowate 
Pokemony, trenujesz je i z dumą pa- 
trzysz, jak pokonują przeciwników. 
A tu nagle dostajesz grę, dzięki któ- 
rej możesz przenieść swoich ulu- 
bieńców na większy ekran, a co 
więcej zobaczyć ich pięknych, wy- 
muskanych i trójwymiarowych. Po- 
jawia się też Profesor Oak i jego 


zka 


Ten maluch jest jedną z najbardziej oryginalnych postaci 
w grze. Na naszym zdjęciu z wersji japońskiej 


laboratorium, trenerzy Pokemo- 
nów czy piękna, przestrzenna mapa 
okolicy. Przeżycie jest naprawdę 
niezapomniane. Wszystkie Pokemo+ 
ny mają te same ciosy, jak w grze na 
przenośną konsolkę i zachowują się 
zgodnie z opisami z instrukcji. Na- 
wet zabawa w minigierki to ogrom- 
na frajda. Związane są one bowiem 
z odpowiednimi cechami charakte- 
ru Pokemonów (np. Lickitungi 
współzawodniczą w pożeraniu su- 
shi, a Drowzee usiłuje uśpić swoich 
ziomków). Co więcej, dzięki spe- 
cjalnemu GameBoy Transfer (sprze- 
dawanemu razem z grą) możesz 
przenieść wszystkie swoje Poke- 
mony z małej konsolki na 
wielkie areny (a nawet 
>, zapakować je do pudełe- 
czek i zwolnić miejsce na 
swoim GB). Na pewno nie 
raz poczujesz się jak dumny 
ojciec, patrząc na 
||7> postępy swoich pupili. 
ej Twórcy gry przygoto- 


<A 


-—-', wali jeszcze jedną niespo- 


dziankę. Wystarczy włożyć 
cartrige z POKEMONEM do Ga- 
meBoy Transfer, a teraz — zamiast 
na małej konsolce — możesz grać na 
ekranie telewizora. Ma to oczywi- 
ście swoje zalety, które na pewno 
docenią miłośnicy Pokemonów. Jed- 
nak nawet bez tego dodatku na 
pewno będą oni zadowoleni z pre- 
zentu od Nintendo. To przecież wła- 
śnie dla nich powstała ta gra. Dzięki 
niej będą mogli zoba- 
czyć, nad czym tak ciężko 
pracowali tyle czasu. 


Przed bitwą musisz wybrać trzech przedstawicieli swojej 
drużyny. Szkoda, że trzej pozostali zostają w pudełku 


Hmmm. Hmmm. Hmmm. To właśnie 
Drowzee. Hipnotyzer... 


Game Boy Transfer Pack 


Dzięki temu małemu urządzeniu bę- 
dziesz mógł przetransportować swo- 
je ukochane Pokemony do Nó4 (i w 
drugą stronę!). Wystarczy podłączyć 
go do pada od konsoli (wyłączonej!) 
i włożyć do niego cartrige z Game- 
Boya. Możesz przenieść dane zarów- 
no z wersji Zółtej, Niebieskiej jak 
i Czerwonej. Będziesz mógł nawet 
grać w wersję z przenośnej konsolki 
na ekranie telewizora. Jedyny pro- 
blem może 
pojawić się 
wtedy, kiedy 
masz inne 
wersje języ- 
kowe gry na 
GB i na Nó4. 


Pokemon Stadium 
Bijatyka z Konsolki 
365 zł Nintendo/LucasToys |. 1-4 graczy 


© Wykorzystuje: GameBoy Transfer Pack 
(+) Piękna ŁA możliwość przeniesienia 
danych z 


=, Skierow: anie osób, które mają 
tw wersję na konsolkę, wysoka cena 


Przebojowa gra z GameBoy prze- 
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Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina 


Jedna z najlepszych gier FPP powróciła 
jako wersja Gold. jednak dwie nowe 
pukawki i kilka poziomów na multiplayer 
to troszkę za mało, aby dawać grze 
złoty przydomek 


LIENS VS PREDATOR to gra nawiązu- 
A= do cyklu filmów Obcy oraz Preda- 
tor. Pomysł na połączenie tych dwóch 
uniwersów pojawił się już dawno, a gra wyda- 
na przez Fox Interactive to kolejny dowód na 
to, że to dobra idea. 
Gracz w ALIENS VS PREDATOR może się 
wcielić w postać Colonial Marine, Obcego al- 
bo Predatora. Dla każdej z nich przygotowa- 
no mini kampanię złożoną z 5-6 poziomów, 
oraz kilka poziomów dodatkowych. Oczy- 
wiście już w pierwszym ALIENS VS 
PREDATOR istniała opcja multiplay- 
er. Co do tego zestawu dodaje 
wersja Gold? Ano, jak się rzekło, nie- 
wiele. Otóż Marine został wyposa- 
żony w dwa nowe rodzaje broni. 
Są to pistolety oraz skeeter czyli 
osobliwy rodzaj inteligentnej wyrzut- 
ni pocisków. Ponadto dodano także dziewięć no- 
wych poziomów. Nie ma jednak co się cieszyć. Są to 
mapy przeznaczone tylko do trybu wieloosobowe- 
go albo ustawicznej walki (Sirmnish). Do wersji 
Single nie dodano nic, z wyjątkiem kosmetycz- 
nych poprawek. A same dodatkowe pozio- 
my też nie są zachwycające. Jedne z nich 
mają w sobie jakiś pomysł, inne są ewi- 
dentnie robione na siłę. Te ciekawsze to 
Nostromo — przedstawiający kolosalny sta- 
tek, który wylądował wśród skał. 
Hadley's Hope, czyli ni mniej, ni więcej, tylko odwzoro- 
wanie koloni, która była pokazana w filmie Obcy — Decy- 
dujące starcie, jest również ładnie wykonane. 


” 


sącz | 


/' zostały platformy Playstation 
kcja gry, w przeciwieństwie do ALIENSVR 

p PREDATOR, nie tworzy nowego rozdzia- 
tu w dziejach Obcych i ludzi. To po prostu 
odwzorowanie filmu ALIEN RESURRECTION 


PSX. Gracz wciela się w postacie głównych bo- 


na czele. jego zadanie jest niby proste, ale 
strasznie trudne do wykonania. Przetrwać 
i uciec ze statku badawczego Auriga. ALIEN 
RESURRECTION to typowa gra FPP. Strzela- 
nina poszerzona nieco o zadania znane z gier 
action - adventure. Ot, trzeba czasem pokom- 
binować, jak otworzyć śluzę, jak wyłączyć ge- 
nerator czy obejść systemy bezpieczeństwa 
statku. Jednak, co oczywiste, głównym aspek- 
tem „zabawy* jest walka z przerażającymi 
xenomorphami. Obcy są szybcy, zwinni 
i śmiertelnie niebezpieczni. W grze można 
spotkać zarówno twarzołapy (face hugger) jak 
i dorosłe osobniki, a także samą królową. 
No, oczywiście walka z potworami to nie mecz 
bokserski.W trakcie gry można znaleźć szereg 
przydatnych w negocjacjach narzędzi takich 
jak pistolety, karabiny pulsacyjne, śrutówki, 
miotacze płomieni i wyrzutnie rakiet. 

ALIEN RESURRECTION wyróżnia się na- 


No proszę...Obcy, jak żywi. Szkoda tylko, że to takie 
nieprzyjemne zwierzątka 


Argumenty wydają się być przekonywujące 
w tej rozmowie 
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i przeniesienie pokazanych w nim zdarzeń na 


Jedną ze zmian są nowe twarze dowódców, którzy 
pojawiają się na monitorach. Ot, szczegóły... 
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Nowe plan- 
sze są bar- 
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Magazines M 


Runda 


dzo zróźni- 
cowane. Od 
bardzo 
ciekawych | 
do naprawdę | 


kiepskich 


haterów filmu, z panią porucznik Ellen Ripley 
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|. Gra otrzymuje wysoką ocenę, 

| dlatego że, sama w sobie jest 

| dobra. Wersja Gold naprawdę nie 
| wnosi wiele nowego 


Obcy to przerażający gatunek przystosowany do przetrwania 
nawet w ekstremalnych warunkach. Tym razem zainfekowane 


prawdę dobrą grafiką i niesamowitym nastro- _ 


jem. Można śmiało stwierdzić, że atmosfera 
w grze jest dużo mroczniejsza i bardziej 
przerażająca niż w filmie, który jest dla gry 
pierwowzorem. Jedyne, do czego można się 
przyczepić, to sposób kierowania postacią. Nie 
to, żeby był zły, o nie. Możesz tutaj równocze- 
śnie iść i swobodnie rozglądać się na boki, pa- 
trzeć w górę i w dół. Wszystko bardzo płynnie. 
Szkopuł jednak taki, że opanowanie tego jest 
diabelnie trudne. Jeśli nie masz dużego do- 
świadczenia w grach FPP, to po prostu musisz 
poćwiczyć. Inaczej nie masz szans. 
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Nawet Playstation nie uchroniło 
P się przed inwazją Obcych. f 
P Pozostaje życzyć miłego polowania 


Jak skrócić sobie długi czas oczekiwania 
na BALDUR'S GATE II? Oczywiście grając 


w ICEWIND DALE 


iejscem akcji ICEWIND DALE 

jest sławna Dolina Lodowego 
Wichru. Tutaj przed laty roze- 

grała się jedna z największych wojen 
w historii Ferun. Jednak stara opo- 
wieść nie ma zakończenia. To właśnie 
twoi bohaterowie muszą je dopisać. 
ICEWIND DALE jest grą mającą 
miejsce w tym samym świecie, co 
BALDUR'S GATE. Wykorzystuje ten 


odwiedzanych miejsc 


lepszej drogi 


GHARTA to podróż do wnę- 
trza Ziemi w stylu iście julesa 
Verne. Samotny pilot, podczas 
poszukiwań zaginionego naukowca, 
rozbija się na tajemniczym lądzie. Na 
swojej drodze spotyka zwierzęta, któ- 
re na Ziemi wyginęły przed milionami 
lat, oraz gatunki, które na powierzch- 


„ _ Dużo tu retrotechniki. Zardzewiałe 
_rury, zawory i kupa blachy 


Ekran inwentarza jest jednym z częściej 


Czasami nie ma lekko, trzeba zawrócić i poszukać 


sam engine, ale nie jest bynajm- 
niej BALDUR'S-em 1 i 1/2.To zupełnie 
inna gra posiadająca przepiękny kli- 
mat. Co różni te dwie gry osadzone 
w świecie ADD? Otóż ICEWIND 
DALE opowiada zupełnie inną histo- 
rię. Nie posiada głównego bohatera. 
Tutaj tworzysz całą swoją drużynę. 
Gra jest bardziej skoncentrowana na 
eksploracji gigantycznych podziemi 


ni nigdy nie powstały. Ale to nie 
wszystko. Faktycznie, do tego świata 
trafili badacze i naukowcy. | co gorsza 
— zginęli. Bohater szybko natrafia na 
tajemnicze urządzenia i budowle. 
Wielkie wieże, kolejka linowa, dryfują 
cy po niebie podziemnego świata ste- 
rowiec... | Dymiący Bóg. Władca 
Agharty. Kim jest i co zamierza? Nie- 
stety, wkrótce okazuje się, że pilot, 
bohater AGHARTY, ma zadanie takie, 
jak wielu innych herosów gier kom- 
puterowych — uratować świat. 
AGHARTA jest bardzo ładną grą. 
Przepiękne pejzaże. Cudowne projek- 
ty stalowych maszyn napędzanych pa- 
rą. Dziwne mechanizmy i urządzenia 
o nieznanym zastosowaniu oraz niesa- 
mowite zwierzęta. Niestety, oprócz 
ładnej szaty graficznej i kilku pomy- 
słów, nie ma wiele do zaoferowania. 
Jest to po-prostu przygodówka trzy- 
mająca się schematu tego gatunku rę- 


Mroźny klimat i przysypane śniegiem, oblod- 
zone wzgórza to częsty widok w grze 


Gra, której akcja rozgrywa się we 
wnętrzu Ziemi. Niestety, AGHARTA 
nie wykorzystuje całego potencjału, 
który drzemie w tym pomyśle 


isewianeł dale 


i lochów zamieszkałych przez dzie- 
siątki potworów. Nie trzeba tutaj 
biegać z jednego końca świata na 
drugi, aby rozwiązać jakąś zagadkę. 
Tłumaczenie ICEWIND DALE stoi 
na wysokim poziomie (co jest już 
znakiem markowym firmy CD PRO- 
JEKT, która ją wydała). Zarówno teksty, 
jak i cześć czytana przez lektorów, są 
bardzo dobrze spolonizowane. Oczy- 
wiście, jeśli ktoś grał w oryginalną grę, 
zaraz zauważy różnice — ale to przecież 
nie tak! — będzie chciał zakrzykńąć — 
głos Narratora powinien być zupełnie 
inny! Ale to by już było tylko czepianie 
się. Innymi słowy ICEWIND DALE to 


kami i nogami. Bohater zwiedza ładne 
krainy, zbiera porozrzucane przed- 
mioty i rozwiązuje zagadki logiczne. 
Troszkę szkoda, bo znany pomysł na 
pustą w środku Ziemię mógłby posłu- 
żyć do stworzenia lepszej gry. 
AGHARTA jest także grą niezwykle 


frustrującą. Otóż, na bohatera tej baj, PE dO CY WE 

ki czyha mnóstwo niebezpieczeństw. 

Pierwszym z nich są przede wszyst- (BSX | _N64 | „DC OM 
kim zwierzęta. Każde spotkane na Agharta 

drodze zwierzę chce ukatrupić głów-  Przygodówka Wewnątrz Ziemi ł 
nego bohatera.A on jest nieuzbrojo- | 49.90zł | Aniware/Topware |. 1gracz | 


ny (no, może rzucać kamieniami). 

Jeśli chodzi o spolszczenie gry, to 
zostało ono wykonane dobrze. Lek- 
tor czyta wszystko wyraźnie i stosu- 
je zróżnicowaną intonację (nie 
mówi jednostajnym, znużonym to- 
nem). Pozostałe teksty też zostały 
przetłumaczone profesjonalnie i nie 
ma się do czego przyczepić. Ech, że- 
by jeszcze sama gra była lepsza. 


© bohater i jego mądry pies 
|=) Uciążliwe, przesadzone elementy 


wego Miłośnika RPG. 


Icewind Dale 
99zł | Blackisle/lnterplay || 1-4 graczy 


Min: Pentium 233, 32 MB, 8x CD-ROM 
Zal: Pentium Il 300, 64 MB 16x CD-ROM 


TekstyPL (©) Dźwięk >) Frajda (5) 


Piękna grafika, nastrojowa muzyka oraz 


© możliwość modyfikacji drużyny J 
=) Brak specjalistycznych umiejętności dla każdej 


z ras, brak nowych ras 

Zwiedzanie podziemi, walka 

z siłami Ciemności i wciągająca 
akcja w świecie Zaginionych Krain, 
teraz po polsku 


Pejzaże w tym wydrążonym świecie 


Min: Pentium Il 266, 32 MB, 
Zal: Pentium Il 300, 64 MB, akcelerator 3D 
TekstyPL _, Dźwięk Frajda 3- 
zw Ciekawy pomysł na miejsce akcji, sympatyczny ] 


zręcznościowe, męcząca walka 
ra dla fanatyków przygodówek. 
Dobrze spolonizowana, niestety 
ardzo trudna. Wymaga od gracza 
dużo cierpliwości 


QICK/ 


dd 


dobra gra, dobrze przetłumaczona i nie 
może jej zabraknąć w kolekcji Prawdzi- 


RZ Teksty: Maciej „Szary Płaszcz" Jurewicz 
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yścigi samochodowe to je- 
W den z bardziej popularnych 

gatunków gier komputero- 
wych, powstaje ich więcej i więcej. 
Coraz trudniej z tego gąszczu wyłu- 
skać coś dla siebie. Producenci wie- 
dzą o tym i starają się zwrócić twoją 
uwagę coraz bardziej oryginalnymi 
pomysłami. Najnowszy produkt firmy 
BRIGHTSTAR zwie się MIDNIGHT 
RACING i jak sama nazwa wskazuje, 
są to nocne wyścigi samochodowe. 


Torów do wyboru jest dziesięć. * 


Różnią się od siebie przede wszyst- 
kim długością, stopniem komplikacji 
(bardziej lub mniej kręte) oraz liczbą 
zawodników jednocześnie biorących 
udział w wyścigu. Na każdym torze 
możesz ścigać się jednym z pięciu sa- 
mochodów. Trzema z nich można 
jeździć od zaraz. Pozostałe dwa są 
zablokowane na starcie, a dostęp do 
nich uzależniony jest od postępów 
w grze. Specjalnie pominąłem marki 
samochodów. Autorzy MIDNIGHT 
RACING nie nawiązują do żadnych ist- 
niejących wyścigów ani nie zdobyli li- 
cencji pozwalających na posługiwanie 
się jakąkolwiek marką. Także 
torów nie można umieścić w jakimko|- 
wiek konkretnym miejscu na Ziemi. 
Po wybraniu auta i trasy oraz 
rozpoczęciu wyścigu spotkało 
mnie rozczarowanie. Przede 
wszystkim ciemno i buro. Nocne 
wyścigi w wydaniu MIDNIGHT 
RACING nie dostarczą zbyt wielu 
wrażeń twojemu zmystowi wzro- 
ku. Prawie nic nie widać! Najważ- 
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ciemno i nudno, 
ale cóż robić, 
gra trwa 

i trzeba jechać 


niejszym uroz- 
maiceniem 
okolic toru są latarnie uliczne 
i wiadukty. Poza nimi i majaczącymi 
w ciemnościach drzewami widać 
jedynie inne samochody uczestni- 
czące w ruchu. Trudno dzięki temu 
odróżnić trasy. Są do siebie tak po- 
dobne, że nie sposób zauważyć 
różnicy między nimi. Samochody 
również giną w mroku. Oczywiście 
łatwo odróżnić ciężarówkę od auta 
osobowego, ale konkretnego ty- 


_ puwozu prawie nie sposób rozpo- 


znać. Ciekawostką wobec tego 
wydaje się fakt, że można wybrać ko- 
lor nadwozia swojego pojazdu. Prze- 
cież i tak praktycznie go nie widać. 
MIDNIGHT RACING to ewi- 
dentnie gra typu arcade. Czuć to 
praktycznie od pierwszych chwil 
spędzonych „za kierownicą”. Pro- 
gramiści z firmy BRIGHTSTAR po- 
stawili na zabawę i pozbawili swój 
produkt zbytecznych utrudnień. 
Nie można zmienić jakichkolwiek 
ustawień pojazdu. Uszkodzenia 
zbierane podczas wyścigu prawie 
w ogóle nie dają się we znaki pod- 
czas jazdy. Czołowe zderzenie 
zatrzyma cię jedynie na chwilę, ale 
poza kilkoma sekundami straty nie 
będzie innych konsekwencji. 
Oczywiście nie wszystkie wyści- 
gi muszą być symulatorami. No 
i przecież nie każdy amator wy- 
ścigów musi lubić dłubać w „be- 
bechach* samochodu. Dla tych 
graczy liczy się walka na torze, 


Na każdym torze możesz się ścigać jednym z pięciu 
samochodów, jednak ich marki nie są znane 


prędkość i klimat, który wciągnie 
na długie godziny. A co, jeśli i tego 


zabraknie? MIDNIGHT RACING 


nie jest grą specjalnie trudną. Po 
części dzieje się tak z winy mało 
inteligentnych kierowców kom- 
puterowych. A to właśnie na nich 
powinna spoczywać spora 
część odpowiedzialności wyci- 
śnięcia z gracza siódmych potów. 


Druga sprawa to zbyt proste tra- | 
sy, przynajmniej na początku. Cał- f 


kiem tatwo się po nich poruszać. 
No, może później są odrobinę 


węższe i trochę bardziej kręte,ale | 


szybko można się przyzwyczaić. 
Doświadczeni gracze bez naj- 


mniejszych trudności poradzą so- | 


bie w tym świecie. 
Grafika MIDNIGHT RACING 


także nie powala na kolana. Modele | 


samochodów nie grzeszą dużą licz- 


bą szczegółów czy ładnymi tekstu- $ 


rami. Zresztą i tak nie byłoby ich 
widać w tych egipskich ciemno- 
ściach. Dźwięki również nie budzą 
większych emocji. Gra chodzi 
w miarę płynnie w rozdzielczości 
800x600 na PC wyposażonym 
w 64MB RAM, procesor Pentium II 
300 MHz i Rivę TNT2. 

MIDNIGHT RACING zdecydowa- 


nie brakuje czynnika 'X'. Czegoś, co | 


sprawia, że ganiając się na przykład 
w NFS: PORSCHE albo GRAND 
PRIX 3 można zapomnieć na długie 
godziny o otaczającym świecie. 


LEJ EŻ 


Wyścigi samochodowe 


- mają swoich wiernych 
amatorów. 


Teraz możesz nawet_ 
zabawić się w nocną 
przejażdżkę 


Twój supersamochód bez problemu 
poradzi sobie z trasami 


http:llwww.topware.pl 


| kits 
idnight <4 
Mi gh pa 


Na stronie znajdziesz jedynie |ipz 
kilka screenów, krótki opis gry zz 
i niegrywalne demo. No cóż, 

jaki produkt... E 


Tę grę możemy polecić wyłącznie 
niepoprawnym maniakom wyści- 
gów samochodowych. Inni gracze 
znajdą coś lepszego... 


8. 


Tekst: Leszek „LMK* Kujawski 


ŻAR REC TOKI 


e wrz ześni u! 


„Gdybym miał opisać tę grę w am zdaniu, aim że AE «o ons Starcrafta, 
teren i zaznaczanie Total Annihilation, oraz masowe budowanie jednostek a osa 
— i łączy to wszystko w niewiarygodnie wciągi (ącą grę”. 


4 - (W 


Submarine Titans to strategia czasu rzeczywistego, która pozwala graczowi zostać przywód- 
cą jednej z trzech cywilizacji w stanie wojny: zaawansowanymi technicznie Czarnymi Octopi, 
potężnie uzbrojonymi Białymi Rekinami czy tajemniczymi Silikonami. Rozgrywka toczy się 
w podwodnym świecie, gdzie gracz musi — zarządzając umiejętnie swoimi zasobami — budo- 
wać jednostki i struktury niezbędne do ochrony przed wrogiem. Gra wzbudziła sensację i entu- 
zjazm graczy na całym świecie, a to dzięki niesamowitym wprost rozwiązaniom technicznym, 
wciągającej rozgrywce i przepięknej grafice. 


Submarine Titans zawiera ponad 100 jednosteki struktur, atakże trójwymiarowy teren o pięciu 
poziomach, który pozwala jednostkom na zasłanianie się lub chowanie, np. w jaskiniach czy 
tunelach. Jednym z najciekawszych rozwiązań gry jest sztuczna inteligencja na czterech 
poziomach, od prostego po taki, który automatycznie dostosowuje się do klasy gracza: w ten 
sposób rozgrywką może się rozkoszować zarówno poszukiwacz chwilowej zabawy, jak 
i doświadczony taktyk. 


Grę można uruchomić w rozdzielczości od 800x600 po superwysoką 1280x1024, i to bez 
użycia karty 3D. Do rewelacyjnej grafiki dołożony jest trójwymiarowy dźwięk, dzięki któremu 
ułatwiona jest orientacja na mapie. Gracz może nakazywać swoim oddziałom formować się 
w dowolne formacje, zmieniać perspektywę i widok pola bitwy, wynajdywać własne techno- 
logie (aż do 40 wynalazków na cywiliżację) czy też nawet kraść obce technologie. Submarine 


Titans posiada własny edytor misji, włącznie z w pełni programowalnym zachowaniem * 


jednostek, oraz inteligentny losowy generator misji, który zapewnia długowieczność gry. 


W trybie multiplayer może grać naraz aż do 24 graczy. Można przerwać rozgrywkę, nagrać ją 
i kontynuować w dowolnym momencie. Oprócz znanych trybów deathmatch czy teamplay są 
również między innymi tryby z konkretnymi scenariuszami do wypełnienia. Można również po 
prostu przyglądać się rozgrywce w trybie widza, i po cichu uczyć się najlepszych strategii. 
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"Detaliczna sprzedaż wysyłkowa 


tel.: (0 22) 864-78-25 


„/ Już dziś zamów grę a dostaniesz ją 


BA Rd Wyłączny dystrybutor w Polsce jako jeden z pierwszych w Polsce. 
infinite loop interactive Pub. www.coda.com.pl 


Zero kosztów wysyłki. 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


cygańskiej dziewczyny. Nie jest to 
jednak zwykłe dziewczę. KO- 

UDELKA to medium wychowane 

przez samą Madame Bławatską. Dziew- 

* czyna słyszy głosy zmarłych i to właśnie 

głos ducha starej kobiety powiedział jej, 

aby ruszyła do kłasztoru Nemeton. 

Tam właśnie poznała Edwarda Plunket- 

ta, młodego poszukiwacza skarbów 

i awanturnika, a także Jamesa O'Flaher- 

ty — irlandzkiego duchownego, który 

przybył do nawiedzonego miejsca z taj- 
ną misją wprost z Watykanu. 

_ Było to pewnej chłodnej nocy 
roku 1898... KOUDELKA, jak sami 
twórcy wskazują, jest gotyckim hor- 
rorem RPG. Jeśli chodzi o pokazany 
w niej świat i atmosferę, to ci sami 


a EG to także imię pewnej 


Ciekawa strona. Można tu j 
znaleźć informacje o postaci- 
ach, prezentacje broni, pot- 
worów i trochę screenów 


autorzy lubią się powoływać właśnie 
na Poe, Lovecrafta i Anne Rice. Opo- 
wieść w grze to historia zrujnowa- 
nego klasztoru znajdującego się 
gdzieś w Walii. Wiele tu wątków 
z opowieści gotyckich i dawnych 
legend Celtów. 

Tyle tytułem wstępu. A jak to wy- 
gląda od środka? Otóż KOUDELKA 
jest połączeniem gry przygodowej 
i RPG. Sterujesz główną bohaterką 
(której postać reprezentuje całą dru- 
żynę) i przemieszczasz się po róż- 
nych planszach — korytarzach, salach 
i grobowcach. Każde miejsce pokaza- 
ne jest z innej perspektywy. Jednak, 
gdy dochodzi do walki, uruchamiany 
jest tryb taktyczny. Starcia rozgry- 
wa się w turach, a każda postać ma 

do wyboru kilka 
czynności. Może 
się ruszyć, użyć 


broni albo magii. 
Oczywiście, jak 
na RPG przystało, 
bohaterowie nie 
są tutaj ciągle tacy 
sami. Z biegiem 
czasu zyskują do- 
świadczenie i mo- 
gą zwiększać 
swoje współ- 
czynniki (między 
innymi Siłę, 
Zręczność, Inteli- 


Na five o'clock w miłym towarzystwie zawsze jest 


gencję, Żywotność, właściwa pora. Potwory mogą poczekać 


Szczęście i Umysł), 

a także nauczyć się nowych czarów. 
Oczywiście gra nie polega tylko na 
zwiedzaniu ruin i starciach z potwo- 
rami. W KOUDELCE znajduje się 
sporo zagadek i rebusów do rozwią- 
zania. Głównym z nich jest oczywi- 
ście odpowiedź na pytanie, co 
wydarzyło się w klasztorze Neme- 
ton? Co przemieniło go w nawiedzo- 

ne, przeklęte miejsce? 

Autorom strasznie zależało 
na stworzeniu gry bardziej 
europejskiej niż gry euro- 

pejskie. Stąd też akcja ma 

miejsce w Zjednoczo- 

nym Królestwie, a boha- 
terowie KOUDELKI 
z zapałem cytują Byrona 
i Szekspira. Niestety, nie 
wszystko wygląda tu tak 


© Wykorzystuje: Memory Card 


ładnie. Artyści postarali się, aby 
główna bohaterka (jak na heroinę + 
gry kompurterowej przystało) | 
wyglądała zalotnie i kusząco, ale 
trzeba to wyraźnie powiedzieć: 
w takim stroju można iść na dysko- 
tekę w Tokio, a nie do 
klasztoru. W XIX wieku 

taka „kreacja” mogłaby 

wywołać tylko zgorsze- 

nie. Podobnie wygląda 

kwestia języka. Z jed- 

nej strony stara 

poezja, z drugiej 
współczesny slang 

z Brooklynu. No, ale 

to przecież szczegó- 

ły,a KOUDELKA ma 

przede wszystkim 

bawić a nie uczyć. 


Horror RPG 


Infogrames/Sony 1-8 graczy 


Grafika __ Dźwięk (2) Frajda |, 


Mroczny klimat, świetna muzyka i sympatyczne 
postacie 


E ks Grafika mogłaby być nieco bardziej czytelna 


KOUDELKA to gra i dla fanów 
RPG, i dla miłośników mocnych 
wrażeń oraz gotyckich opowieści 
grozy w starym stylu 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


sis azcczznonaczzoc=ro===f> 


AIiENS VS 
Predator Gold 


Utwórz skrót do pliku AVP.EXE — 
kliknij prawym przyciskiem myszy 
na pliku i wybierz opcję Utwórz 
Skrót. Teraz kliknij prawym przyci- 
skiem myszy na skrócie i wybierz 
Właściwości. W okienku Obiekt 
Docelowy dopisz: -debug (patrz 
obrazek). Uruchom grę za pomocą 
skrótu (UWAGA! Uruchamiając 
AvP Gold w ten sposób nie możesz 
korzystać z opcji SAVE) i podczas 
rozgrywki wciśnij „=*, a w konsoli 
wprowadź kod — koniecznie druko- 
wanymi literami: 


Każda postać: 


GOD 


nieśmiertelność 


GIVEALLWEAPONS 
wszystkie bronie i amunicja 
do pełna 


LIGHT 
rozjaśnia otoczenie (kilkukrot- 
ne użycie zwiększa jasność) 


SHOWFPS 
wyświetla liczbę ramek na se- 
kundę 


SHOWPOLYCOUNT 
wyświetla liczbę wielokątów 


LISTVAR 
wyświetla listę zmiennych opi- 
sujących grę 


LISTCMD 
wyświetla listę kodów 


TIMESCALE żł 
zmiana szybkości gry (żł od 
0.00 do 1.00) 


SKY_GREEN źł 
ustawia intensywność zielone- 
go odcienia nieba (żł od 0 do 
255) 


SKY_RED ź$ 
ustawia intensywność czerwo- 
nego odcienia nieba (żł od 0 do 
255) 


SKY_BLUE 4 
ustawia intensywność niebie- 
skiego odcienia nieba (żł od 0 
do 255) 


MARINEBOT 
stwarza Marines kontrolowa- 
nego przez komputer 


ALIENBOT 
stwarza Obcego kontrolowa- 
nego przez komputer 


PREDOBOT 
stwarza Predatora kontrolowa- 
nego przez komputer 


GAME BOY 
DRIVER 


Jeśli chcesz korzystać z kodów, musisz 
najpierw włączyć Cheat Menu. W tym 
celu podświetl opcję UNDERCOVER 
w głównym menu, a następnie 

szybko wciśnij: 


|RRZZRARANKA, 


Jeśli zrobiłeś to poprawnie, pojawi 
się nowa opcja — CHEATS, w której 
będziesz mógł oszukiwać do woli. 


PC - TRIX £ TIPS; ; 


PREDALIENBOT 

stwarza krzyżówkę Predatora 
i Obcego kontrolowaną przez 
komputer 


PRAETORIANBOT 

stwarza Strażnika-Praetoriani- 
na kontrolowanego przez kom- 
puter 


XENOBORG 

stwarza kolejnego wroga kon- 
trolowanego przez komputer, 
zgadnij kogo 


W przypadku tworzenia posta- 
ci, po kodzie można podać nu- 
mer, np. MARINEBOT 3. 
W ten sposób określa się 
uzbrojenie/typ postaci i nie bę- 
dzie on wybierany losowo. 


Marine: 


MOTIONTRACKERVOLUME żł 
zmiana głośności Czujnika Ru- 
chu (żł od 0.00 do 1.00) 


MOTIONTRACKERSPEED ż 
zmiana szybkości Czujnika Ru- 
chu (żł od 1 do 16) 


Predator: 


GIMMIE_CHARGE 
pełny ładunek tarczy 


Alien: 


CROUCHMODE żę 
chodzenie po ścianach wymaga 
trzymania klawisza (żł = 0) lub 


LUMBERJACK 
1000 Drewna 


PORADNIK 


ROBIN HOOD 


1000 Złota 
DIABLO 2 cz. 4 


Nie łatwo jest się uwolnić 
od przeciwnika 


CHEESE STEAK JIMMY'S 
1000 jedzenia 


MARCO 
odkrywa mapę 


Kolejne zmagania 
w ciemności 


POLO 
ujawnia wszystkie jednostki 


AEGIS 
szybsze budowanie 


ALIENS VS PREDATOR GOLD, AGE 
OF EMPIRES 2 


NATURAL WONDERS 
kierujesz zwierzętami 


00/6 L 14313 


IcEwIND DALE, METAL FATIGUE 
RESIGN 
przegrywasz 


WIMPYWIMPYWIMPY 
samobójstwo 


BLACK DEATH 

giną wszyscy wrogowie 
I LOVETHE MONKEY HEAD 
żołnierz VDML I RWINNER 


wygrywasz scenariusz 


Al 
MAUNEB GT CREATED 
MNEBOTCHEATED 
Dec ł 


WOOF WOOF 
„Latające Psy” 
wuafesoy GREA i) 


MARINEBOT: możesz tworzyć 
sobie grupę wsparcia 


FURIOUSTHE MONKEY BOY 
mała, ale naprawdę groźna 
małpka 


How DO YOU TURN 
THIS ON 

samochód rodem 

z Carmageddon 


Age Of Empire 2 
The Gonquerors 


Podczas gry wciśnij 
i wprowadź kod: 


ENTER 


TORPEDOŻ 
zabij przeciwnika o numerze 4 


os TO SMITHEREENS 2 kz 
ROCK ON sabotażyści HOW DO YOU TURN THIS ON: 
1000 Kamienia 


Ten cud techniki wygra za ciebie 
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Diablo można spróbować zamrozić. Należy jednak pamiętać, iż niestety ma on 
całkiem sporą — aż 50-procentową odporność na zimno 
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Oto druga część poradnika do DEUS EX.W tym miejscu należy wyjaśnić jedną rzecz. 
DEUS EX jest grą RPG. Przedstawiony rozwój wydarzeń jest tylko jednym z kilku 
możliwych. Jak zwykle wszystko zależy od twoich poczynań. Podobnie jest z drogą 

do osiągnięcia celu. Prezentowany schemat to tylko przykład. W zależności od tego, jakie 
umiejętności i implanty posiadasz, możesz każdą misję zakończyć w inny sposób 


c.d. 


orytarz, w którym się znaj- 
GE jest zabezpieczony 

laserowymi czujnikami 
i obserwowany przez kamerę. 
Chyba wiesz, co robić. Właściwy 
kod to 2167. 

Korytarz zaprowadzi cię do 
wielkiego, okrągłego pomieszcze- 
nia. Jest to kolektor ścieków (ką- 
piel w pokrywającej dno brei jest 
bardzo niezdrowa). Zanim ru- 
szysz dalej, przycupnij w tym 
miejscu i rozejrzyj się dobrze. Po- 
mieszczenie jest patrolowane 
przez kilku strażników. Kiedy już 
się ich pozbędziesz, zajrzyj do sa- 
li kontrolnej po lewej stronie. 
W znalezionym notatniku zapisa- 
no login i hasło do miejscowej 
sieci („MJ12* — „coupdetat'). 
Użyj terminala i otwórz most. Te- 
raz masz otwartą drogę do dal- 
szych pomieszczeń kompleksu. 


Jeśli wyłączyłeś wszystkie kamery 
to twoim jedynym zmartwieniem 
są strażnicy. Placówka posiada kil- 
ka pomieszczeń. Ford Schick znaj- 
duje się za zamkniętymi drzwiami 
na wprost. Sala po lewej stronie 
od wejścia to magazyn z zaopa- 
trzeniem, tak więc warto go 
odwiedzić. Pogadaj z Fordem 
i wracaj na powierzchnię. Jeśli 
zdecydujesz się pójść do Szmu- 
glera, będziesz miał u niego dużo 
niższe ceny. 

Teraz nadszedł czas ruszyć do 
generatora. Droga do niego pro- 
wadzi przez budynek Osgood. 
Podziemny korytarz zapro- 
wadzi cię do magazy- 
nów. Jest wiele 
dróg prowadzą- 
cych do celu 
misji. Najlep- 
sza z nich to 


3 
3 Droga przez pomieszczenie z substancjami toksycznymi jest niebez- 
4 J ycznymi j 


pieczna, ale beczki z gazem mogą być pułapką na twoich wrogów 


Do pokoju Paula najlepiej dostać się przez okno. Tylko tak, £ 
żeby nikt nic nie słyszał. Ostrożności nigdy za wiele 


poruszanie się po da- 

chach budynków. 

Zasada jest tu pro- 

sta. Zawsze staraj 

się być wyżej niż 

twoi przeciwnicy. 

Używaj broni 

o dużym zasięgu 

(najlepiej karabi- 

nu snajperskiego), 

likwiduj terrory- 

stów jeden po dru- 

gim. Zanim zejdziesz 

na niższe kondygnacje, 

upewnij się, że teren nie jest 

już patrolowany przez wroga. Bu- 

dynek generatora zauważysz od 

razu — to ten z antenami satelitar- 

nymi na dachu (porównaj to ze zdję- 

ciem lotniczym, które otrzymałeś). 
Dostać się do niego możesz: 


— od podziemi przez ukryte pod 
ulicami tunele 

— od ulicy (raczej niewskazane) 

—z dachu 


Uwaga! Jeśli podczas zdoby- 
wania budynku zostaniesz do- 
strzeżony przez strażników, 
momentalnie zostanie urucho- 
miony alarm. W tej sytuacji najle- 
piej zrobisz, jeśli się wycofasz 
i przeczekasz całe zamieszanie. 
Następnie należy zaatakować pla- 
cówkę od zupełnie innej strony. 

Pamiętaj, że twoim celem jest 
zniszczenie generatora. Możesz 
to zrobić np. majstrując przy jego 
urządzeniach kontrolnych (znaj- 
dują się w głównej sali z kompu- 
terami). Jednak tak naprawdę 
wystarczy wysadzić jedną z be- 
czek z paliwem. Reakcja łańcu- 
chowa zniszczy całe urządzenie, 
a ogień pochłonie wszystkich 
znajdujących się w pobliżu 
wrogów. Po tym, jak generator 
zostanie zniszczony, przybę- 
dą żołnierze UNATCO, 
a na ciebie będzie czekał śmi- 
głowiec. | to tyle. Twoje kolejne 
zadanie zostało wykonane. 


W tunelach jest sporo terrorystów. Oczyść sobie drogę, zanim 
zaczniesz rozmawiać z bezdomnymi 


znajdujesz się 


© onownie 
w kwaterze głównej UNAT- 


CO. Na wstępnie zobaczysz 
dwóch typowych Facetów 
w Czerni. Jeśli chcesz, możesz z ni- 
mi porozmawiać. Po chwili otrzy- 
masz transmisję od Alexa, który 
powie ci, abyś się zgłosił do szefa — 
Manderleya. 


Kiedy znajdziesz się w biurze 
szefa, spotkasz tam agentkę Navar- 
re oraz jeszcze jednego tajemni- 
czego osobnika, który właśnie roz- 
mawia z Manderleyem. Podsłuchaj 
rozmowę, a następnie rozmów się 
z szefem. Manderley zapozna cię 
z celem następnej misji. 

Kiedy już załatwisz w bazie 
wszystkie istotne sprawy, rusz 
w stronę lądowiska, gdzie czeka na 


ciebie śmigłowiec. Pilot zawiezie 
cię do Battery Park. 
Na miejscu musisz odnaleźć 


Harleya Filbena. Powie ci on, że 
budka telefoniczna na stacji metra 
jest tak naprawdę... no, nie wyj- 
ściem z Matrixa, ale za to wejściem 
do podziemi zamieszkiwanych 
przez bezdomnych. Harley zdradzi 
ci także hasło. Teraz powinieneś 
porozmawiać z Curlym. To kolejny 
włóczęga, który mieszka w pobliżu 
stacji kolejki. Od niego dowiesz 
się, że numer 6653 otworzy przej- 
ście do podziemi. Wspomni także, 
że na miejscu powinieneś się spo- 
tkać z Charlim. 

Kiedy tylko w budce telefonicz- 
nej wybierzesz podany numer, oka- 
że się ona windą do podziemi. 
Opuszczony dworzec stał się do- 
mem dla wielu ludzi. Możesz tu 


„przyjąć zlecenie od Charliego, 


możesz też zlikwidować dealera 
narkotyków. Jeśli to zrobisz, 
miejscowy gang wynagrodzi cię ta- 
dunkami wybuchowymi (LAM). 


Zadanie Charliego polega na wy- 
sadzeniu skał, które blokują drogę 
i odkręceniu zaworów z wodą. Za 
jego wykonanie Charlie zdradzi ci 
kod 5482. Musisz go wpisać na 
niewielkiej klawiaturze umieszczo- 
nej w damskiej toalecie. Udaj się 
tam, wstukaj kod, a otworzą się 
kolejne drzwi. 

Droga zaprowadzi cię do 
rewirów kontrolowanych przez 
NSF Kiedy oczyścisz już teren, po- 
rozmawiaj z Kevinem Bradleyem 
(facet powinien się znajdować ko- 
ło niszy z rurociągiem). Powie ci, że 
przywódca NSF ukrywa się w szo- 
pie na południowym końcu tunelu. 
Kiedy już tam będziesz, przesuń 
wszystkie zagradzające drogę 
śmieci, a odsłoni się przejście do 
siedziby dowódcy. Szef terrory- 
stów podda się od razu. Pogadaj 
z nim i zabierz klucz do męskiego 
WC. Otwórz nim drzwi po prawej 
stronie. Teraz tunelami możesz do- 
stać się na lotnisko patrolowane 
i obserwowane przez kamery, więc 
— jak zwykle — musisz być albo 
ostrożny, albo bardzo odważny. 
Końcowe pomieszczenia patrolują 
roboty strażnicze. 

Tunele zaprowadzą cię na płytę 
lotniska. Stoi tu teraz masa konte- 


nerów. Uwaga! Cały teren jest pa- 


trolowany przez roboty. Jeśli 
nie chcesz tracić mnóstwa „ 
amunicji, musisz wciągać 4 
przeciwników w pułap- 4f 
ki. Najlepiej ściągnij ich 4 
uwagę tak, aby znaleź- fi 
li się koło pojemni- f 
ków z paliwem albo 
materiałami  wybu- 
chowymi. Teraz wy- 
starczy jeden, dwa 
strzały, aby maszyny po- 
chłonęła kula ognia. Udaj SĘ 
się do przystani na brzegu. 

Tutaj znajdziesz klucz, który 


otworzy bramę do dalszych lo- ża 


kacji. Będąc na lotnisku, otrzymasz 


cel misji: 


BI 


Odzyskać Skradzioną Ambrozję, która najprawdopodobniej znaj- 
duje się na lotnisku. Spenetrować system kanałów. 


Bodatkowy cel misji: 


Skontaktować się z Samem Carterem w celu dokonania 
uzupełnień zaopatrzenia. 


kolejne zadanie: zlikwidować Ju- 
ana lvanovicha Lebedeva. 

Kiedy masz już klucz, skieruj się 
do wschodniej bramy. Otworzysz 
nim panel kontrolny. Następnie na- 
ciśnij guzik. Otworzy się brama. 
Spenetruj budynek magazynu. 
Oprócz pilnujących teren terrory- 
stów znajdziesz tu także sporo 
przydatnego sprzętu. Na drugim 
piętrze trafisz na notatnik z zapi- 
sanym kodem do głównego han- 
garu — 5914. Znajduje się tam cel 
twojej wędrówki — Boening 747. 
Tutaj także oczekuje cię twój brat 
Paul. Jak się przekonasz, pracuje 
teraz dla NSF! Paul zacznie cię 
przekonywać do swoich racji. Po- 
prosi, abyś przestał ślepo wykony- 
wać rozkazy UNATCO. Kiedy 
skończysz z nim rozmowę, wejdź 
do samolotu. Odnajdź  po- 
mieszczenie, w którym ukrywa się 
Lebedev. Twój rozkaz jest wyraźny 
— masz go zabić. Jednak zrobisz, jak 
uważasz (czy przychylisz się do 
prośby brata) — przcież zależy to 
tylko od ciebie.VW samolocie znaj- 
dują się także brakujące kontene- 
ry zAmbrozją. Kiedy do nich do- 
trzesz, misja będzie zakończona. 
Musisz teraz udać się do śmi- 
głowca, który zabierze cię 
spowrotem do bazy. 

Na miejscu porozmawiaj 
z szefem. Jak on zareaguje, zale- 
ży już od tego, czy wykonałeś 
zadanie, czy nie. Zostajesz skie- 
rowany do Hongkongu. 

Wróć na lądowisko i wskakuj 
do śmigłowca. Pilot zabierze cię 
do... Nowego Jorku? Twój brat 
ma kłopoty. 


Pamiętaj, w DEUS EX 
nie należy strzelać do 
każdego, kto się rusza. 
Wielu spotkanych ludzi 
posiada cenne dla 
ciebie informacje 


Oto właśnie facet, którego szukasz — Kevin Bradley. Dowiesz się 
od niego, gdzie ukrywa się dowódca terrorystów 
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eszcze raz znajdujesz się 
J: Nowym Jorku. Jock wylą- 

dował na dachu hotelu Tons. 
Kiedy zejdziesz na dół, zobaczysz, 
jak Sandra kłóci się właśnie ze 
swoim ojcem. Niespodzianie do 
rodzinnej sprzeczki dołącza Jojo. 
Musisz interweniować, zanim bę- 
dzie za późno. Kiedy jest już po 
sprawie, udaj się do pokoju Paula. 
Brat czeka na siebie. Możesz za- 
obserwować, że czuje się coraz 


gorzej. To dlatego, że 
UNATCO chce go 
wyłączyć z gry. Ma do cie- 
bie prośbę, byś udał się 
do kwatery głównej NSF 

i nadał dla niego wiadomość. Te- 

raz do budynku NSF możesz się 

dostać w prosty sposób. Wejście 

otwarto tak, że możesz 

tam pójść ulicą. Jest 

tylko jedno ale. Je- 

śli nie znasz się 

na hakowaniu 

kompute- 

rów musisz 

zdobyć kod 

dostępu. Za- 

logować się 

jako  MCOL- 

LINS, w drugim 

komputerze jako 

NAPOLEON. Oba 

hasła brzmią jednako- 

wo — REVOLUTION. Kiedy 

już dokonasz transmisji, zacznie 

się piekło. Właśnie podpisałeś na 

siebie wyrok. Od teraz jesteś wy- 

jęty spod prawa i wszyscy żołnie- 

rze UNATCO będą do ciebie 

strzelać. Musisz jak najszybciej 

opuścić budynek NSF i wrócić 

do hotelu. 

Na miejscu jeszcze raz poroz- 
mawiaj z bratem. Waszą poga- 

wędkę zakłóci jednak głos zza 

drzwi zaczynający konwersację 
od klasycznego „Otwierać. Po- 
licja”. Masz teraz wybór: albo 
salwujesz się ucieczką, czyli zro- 
bisz to, czego domaga się Paul, 
albo spróbujesz pomóc bratu. 
W tym przypadku istnieje szansa, 
że Paul przeżyje. Tak czy inaczej, 
musisz skierować się do metra. 

Stacja jest teraz zamknięta. Aby 

otworzyć drzwi, wpisz kod, któ- 

ry podał ci Paul — 6282. Wskakuj 
do pociągu, który zawiezie cię 
do Battery Park. 

Kiedy wyjdziesz na peron, zo- 
staniesz zaatakowany przez 
agentkę Navarre. (Oczywiście, 
o ile nie zabiłeś jej wcześniej). 
Nie jest łatwym przeciwnikiem. 
Kiedy tylko spostrzeże, że nie tak 
prosto cię zabić, włączy kamuflaż 
termooptyczny i zniknie. Na 
szczęście wystarczą dwie celne 
serie z karabinu szturmowego, 
aby pozbyć się natrętki. 

Kiedy wyjdziesz na powierzch- 
nię, okaże się, że jesteś w za- 
sadzce. Czeka na ciebie sztab 
wojska z Guntherem na czele. 
Naprawdę najlepszą opcją jest 
poddać się. W tym przypadku 
walka nie ma sensu. 


Tak, to twój brat. Czuje sie coraz gorzej. Możesz obser- 
wować, jak to jest być wyłączanym 


Oto budynek, z którego musisz nadać transmisję. Teraz nie masz 
problemów z dostaniem się do środka, ale uważaj na strażników 


Kiedy wrócisz do Paula, waszą rozmowę przerwie pojawienie się 
agentów. Lepiej dobrze się przygotuj na spotkanie z nimi 


Na drugiej stacji metra czeka na ciebie Gunter. Walka z nim nie 
ma sensu, musisz się poddać... Jednak nie wszystko stracone! 
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najdujesz się... No właśnie, 
Że” Wygląda na to, że 
w więzieniu. Zaraz po przebu- 
dzeniu otrzymasz komunikat. 
Połączy się z tobą pewien osobnik 
imieniem Dedalus. W momencie, 
gdy zgaśnie światło, uciekaj ze swo- 
jej celi. VW pomieszczeniu obok 
zamknięty jest terrorysta NSE 
Uwolnij go, a zyskasz cennego 
sprzymierzeńca. 


Główna sala z robotami. Musisz uważać na strażników, ale 
nie strzelaj do personelu technicznego — może ci pomóc 


Do wielkiej zbrojowni MJ12 można także dostać się od góry, 
przechodząc właśnie po tej kładce 


Twoje zadanie wydaje się oczywiste — 
uciec z więzienia. Jak to zrobić? Stosuj 
się dokładnie do poleceń Dedalusa. 


W sali strażników na wprost ko- 
rytarza znajdziesz kilka przydatnych 
rzeczy. Przede wszystkim pistolet. 
Teraz musisz dokładnie sprawdzić 
miejsce, w którym się znajdujesz. 
Jak pewnie zauważyłeś, jest to pla- 
cówka M/J12, tajemniczej organiza- 
cji, z którą miałeś już do czynienia 
pod Nowym Jorkiem. 

Twoim pierwszym przystankiem 
powinna być placówka robotów. Na 
szczęście nie wszystkie są w tej 
chwili aktywne. Zamiast rozpoczy- 
nać strzelaninę, lepiej przemknąć się 
korytarzem na wyższe kondygnacje 
pomieszczenia. Nie strzelaj do ro- 
botników, nie są twoimi wrogami. 
Wręcz przeciwnie, możesz uciąć 
sobie z nimi pogawędkę, a z niektó- 
rymi pohandlować. W pomieszcze- 
niu kontrolnym znajdziesz notatnik 
z kodem wejściowym do zbrojowni. 
Jest to prostokątne pomieszczenie 
otoczone z czterech stron koryta- 


również od góry — wspinając się po 
rurach. W samej zbrojowni jest kil- 
ku strażników, a także mnóstwo 
broni i amunicji. Teraz nareszcie mo- 
żesz ruszać dalej. 

Następny przystanek — laborato- 
rium. Cały jego obszar znajduje się 
pod czujnym spojrzeniem kamer. 
Tak więc, najlepiej jest włamać się 
do systemu i je wyłączyć. Najwięk- 
sze zagrożenie w tej części kom- 


pleksu stanowi Facet 

w Czerni, który siedzi za biurkiem. 
Jeśli nie czujesz się na siłach, by 
walczyć ze strażnikami, udaj się do 
pomieszczenia, w którym zamknię- 
te są obiekty badań. Paskudne 
stworki odciągną uwagę części per- 
sonelu. Następnie musisz skiero- 
wać się do swojego brata (albo 
jego ciała, jeśli zginął wcześniej). 
Wykonuj polecenia Dedalusa. Poda i 
kod do drzwi wyjściowych. Czeka 
cię jeszcze jedno starcie ze strażni- 
kami pilnującymi głównego po- 
mieszczenia kontrolnego. Najlepiej 
przedostać się tam kanałami i zaata- 
kować żołnierzy z zaskoczenia. 
Jedyne drzwi, za którymi nie byłeś, 
prowadzą na zewnątrz. Udaj się tam. 


rzami. Patrolują je ciężkie roboty wy tym miejscu znajdziesz swojego brata albo jego zwłoki. Dopiero 


bojowe. Możesz się tam dostać ggy do nich podejdziesz, Dedalus prześle ci kod do drzwi wyjściowych 


Okazuje się, że placówka, 

w której byłeś więźniem, znaj- 
duje się pod kwaterą główną 
UNATCO. Znasz rozkład pomiesz- 
czeń, więc wiesz, co robić. Jeśli 
jesteś ranny, udaj się do ambulato- 
rium. Możesz także porozmawiać 
z Alexem oraz Carterem. Ten 
ostatni nie chce o niczym wiedzieć, 
ale otworzy ci drzwi do zbrojowni. 
Zaopatrz się i ruszaj dalej. Oczywi- 
ście wypada odwiedzić szefa i zło- 
żyć mu osobiście wymówienie. 
Manderley siedzi w swoim biurze. 
Porozmawiaj z nim, ale uważaj. Kie- 
dy tylko się odwrócisz, wyciągnie 
pistolet i strzeli ci w plecy. To chy- 
ba wyjaśnia wszystko. Teraz, kiedy 
sprawa została zakończona, prze- 
dostań się na powierzchnię i do 
śmigłowca. Jock zaprosi cię na wy- 
cieczkę do Hongkongu. 


T=: już wiesz, gdzie jesteś. 


W jednej z więziennych cel 
znajduje się robot medyczny, 
warto go od czasu do czasu 
odwiedzić 


Główny cel misji: 
Odnaleźć Tracera Tonga. 


Dodatkowy cel misji. 
Brak. 


kiedy Jock osadza śmigłowiec 

w bazie MJ12. Niestety, 
wszystkie drzwi są zamknięte, a on 
nie może uruchomić systemów 
broni pokładowej. Nie ma wyjścia, 
musisz wszystko załatwić osobi- 
ście. W bazie znajduje się standar- 
dowy kontyngent strażników. 
Zanim polecisz do ich koszar z pi- 
stoletem w ręku, skieruj się do 
podziemnego magazynu pod płytą 
lądowiska. Znajdują się tam konte- 
nery i kanistry z gazem bojowym. 
Co musisz zrobić? To chyba jasne. 
Kod 99871 otworzy zawory i tru- 
jąca substancja rozleje się po niż- 
szych kondygnacjach budynku. Ty 


k ongkong. Misję rozpoczynasz, 


w tym czasie wynieś się gdzieś wy- * 


soko. Niedobitki strażników bę- 


Za tymi wrotami znajdu- 
je się winda, która 
przewiezie cię na ulice 
Hongkongu. Musisz 
pomóc Jockowi je 
wysadzić 


dziesz musiał potraktować kon- 
wencjonalnie — z pistoletu. 
Przedostań się do dwóch po- 
mieszczeń kontrolnych. To te na 
końcach górnego korytarza. 
W jednym z nich odblokujesz sys- 
temy uzbrojenia. Kiedy Jock wysa- 
dzi drzwi do windy, możesz ruszać 
dalej. Zrób to na tyle szybko, żebyś 
nie musiał się bawić z robotami 
strażniczymi. Kod do windy — 989. 
Dźwig zabierze cię na po- 
wierzchnię. Znajdujesz się na tar- 
gowisku w Hongkongu. Niestety, ta 
wycieczka nie obejmuje zwiedza- 
nia. Masz tylko 12 godzin, aby 
odnaleźć Tracera Tonga — faceta, 
który może wyjąć ci z głowy przy- 
cisk śmierci. W innym przy- 
padku UNATCO po 
prostu cię wyłączy. 
Przede wszystkim 
skieruj się do du- 
żego budynku 
o czerwonych 


To właśnie apartament pani Chow. Miecz znajduje się w jednym 
z pobliskich pomieszczeń 


Spotkany na Tonochi Road 
człowiek uprzedzi cię, że Maggie 
nie można ufać. Facet ma rację 


ścianach (to ten koło buddyjskiej 
świątyni). Pogadaj ze strażnikiem 
przy wejściu. Powie ci, że będziesz 
mógł się spotkać z panem 
Tongiem, ale najpierw musisz udo- 
wodnić swoje szczere zamiary. 
Ostatnio w mieście doszło do 
wojny Triad. Poszło o pewien cen- 
ny miecz, który zaginął pani Maggie 
Chow. Teraz obie organizacje ob- 
winiają się o kradzież. Powinieneś 
porozmawiać z panią Maggie. 
Mieszka ona w budynku przy ulicy 
Tonochi Road 1313. Udaj się tam. 
Portierowi powiedz, do kogo przy- 
szedłeś, a zostaniesz skierowany 
do windy. Na drugim piętrze znaj- 
duje się apartament Chow. 

Powita cię pulchna pokojówka 
o głosie starej jędzy. Porozmawiaj 
z Maggie i wyciągnij od niej wszyst- 
ko, co się da. Pożegnaj się ładnie 
i wyjdź. Kiedy tylko opuścisz budy- 
nek, skieruj się do wąskiego zaułka 
na jego zapleczu. Drogę zagradza 
furtka, musisz więc użyć wytry- 

chów. Dalej dostaniesz się 

do widny. Aby ją uru- 

chomić, musisz 

złamać zabezpie- 

4 czenia zamka ko- 

| dowego. Winda 

zabierze cię na 

| dach. Teraz po- 

ruszaj się po 

cichu. Otwórz 

albo wyłam 

f drzwi znajdujące 

"się po lewej stro- 

nie. Schody prowa- 

dzące w dół są zabezpie- 

czone czujnikami laserowymi. 
Czego byś nie robił, włączy się 
alarm. Najlepiej więc przygotuj się 
na nadejście strażników. Załóż pu- 
łapki z granatów gazowych albo 
rozpryskowych lub ustaw się 
w drzwiach z wyrzutnią rakiet. 
| poczekaj na straż. Uwaga, jeden 
z żołnierzy jest uzbrojony w dział- 
ko plazmowe, a więc to nie prze- 
lewki. Kiedy oczyścisz już drogę, 
zbiegnij na dół. To jeszcze nie ko- 
niec kłopotów. Okazuje się, że 
apartament pani Chow jest przy- 
krywką dla tajnej placówki MJ12. 
Kiedy przeszukasz teren, natrafisz na 


Milicji Chińskiej Republiki 
Ludowej nie należy 
zaczepiać 


© 


pomieszczenie, w którym umiesz- 
czony został miecz. A więc, jak wi- 
dzisz, wcale nie zniknął. Wszystko 
było zaplanowaną prowokacją mają- 
cą na celu skłócenie Triad. Zabierz 
miecz i opuść budynek. 

Teraz najlepiej skierować się do 
klubu Lucky Money. Jego właści- 
cielem jest przywódca jednej 
z Triad. Aby móc się z nim spo- 
tkać, porozmawiaj z barmanem, 
a zostaniesz wpuszczony na zaple- 
cze. Przejdź przez salę konferencyj- 
ną do mile urządzonego ogrodu. 
Szefem tu jest oczywiście ten fa- 
cet za biurkiem, otoczony przez 
ochroniarzy. Pogadaj z nim, a J.C. 
przedstawi mu obecną sytuacją. 
Przywódca Triady gotów jest 
spotkać się ze swoim dawnym ad- 
wersarzem. To. by było na tyle. 
Niestety, miłą pogawędkę prze- 
rwie alarm. Zotnierze MJ12 ru- 
szyli twoim tropem. Musisz te- 
raz wiać do Tracera Tonga. 

Kiedy tym razem zajdziesz do 
czerwonego budynku, strażnik 
wpuści cię bez wahania. Wejdź do 
głównego domu. Skieruj się na 
dół. Na końcu sali znajduje się taj- 
ne przejście ukryte za obrazem. 
Korytarzem dojdziesz do następ- 
nej sali, w której znajduje się sa- 
motny mężczyzna. Nie, to jeszcze 
nie Tong. Teraz musisz przyjrzeć 
się ścianie znajdującej się po lewej 
stronie (patrząc od wejścia). Ko- 
lejne ukryte drzwi zaprowadzą 
cię do tajnego kompleksu badaw- 
czego. Tutaj oczekuje cię już pan 
Tong. Pogadaj z nim, a następnie 
wykonaj jego polecenia. W końcu 
ma on wyciągnąć z ciebie to drań- 
stwo, które może cię zabić w każ- 
dej chwili. Kiedy będzie już po za- 
biegu, udaj się do miejscowego 
szefa i porozmawiaj z nim. Tracer 
Tong przedstawi ci sposób, w jaki 
możesz się zrewanżować za 
udzieloną ci pomoc. 


etap II 


Skopiować dane techniczne 
dotyczące miecza Smoczy Ząb. 


usisz udać się do korpora- 
M: Versalife. Najlepiej do- 

stać się tam po prostu 
przez frontowe drzwi (to te na 
drodze do klubu Lucky Money). 
Wpisz kod, który podał ci Tracer 
i wsiądź do windy. Na miejscu 
porozmawiaj z miłą panią recep- 
cjonistką. Jako gość możesz poru- 
szać się tylko po określonych stre- 
fach. Ale to naprawdę nieważne. 
Udaj się na samą górę i porozma- 
wiaj z samotnym pracownikiem, 
który siedzi przy komputerze. 
Musisz dostać się do laborato- 


Kiedy będziesz już na miejscu, 
podbiegnie do ciebie jakiś urzę- 
das i powie ci, jakie obowiązują tu 
reguły. No cóż, najważniejsze jest 
to, że nikt do ciebie nie strzela na 
powitanie.Ani personel, ani straż- 
nicy nie wiedzą, kim jesteś, 
możesz więc poruszać się po bu- 
dynku bezpiecznie. Zapoznaj się 
z rozkładem pomieszczeń i uzu- 
pełnij zapasy. Pamiętaj, że gdy 
rozpoczniesz zadymę, wszyscy 
strażnicy zwalą ci się na głowę. 

Udaj się do kompleksu labora- 
toryjnego. Komputer z poszuki- 
wanymi przez ciebie danymi to 
ten duży na podwyższeniu. Aby 
się do niego dostać, możesz albo 
użyć swoich talentów hakerskich, 
albo wpisać kod (jest on zapisany 
w elektronicznym notatniku, któ- 


Dokładnie pod kamienną dłonią znajduje się ukryte przejście. To 
cenna informacja w momencie, gdy będziesz musiał stąd uciekać 


riów korporacji, a drzwi do nich 
są oczywiście zamknięte. Typ mo- 
że ci pomóc, ale coś za coś. Jeśli 
zabijesz jego szefa, to on zgodzi 
się zdradzić ci kod do zamknię- 
tych pomieszczeń. Jest także in- 
na droga zdobycia kodu. Musisz 
po prostu powłamywać się do na- 
potkanych komputerów i przej- 
rzeć wszystkie znalezione notat- 
niki. Można także przekupić 
Hundleya, a za jakieś 2000 kredy- 
tów zdradzi on tajemnicę firmy. 


ry znajduje się w szafce w sali 
konferencyjnej). 

Kiedy tylko dokonasz procedu- 
ry, musisz być gotowy na atak. 
Strażnicy zorientowali się, że coś 
jest nie tak i teraz ruszyli 
w pogoń. Najlepiej chyt- 
kiem wycofaj się 
z budynku do win- 
dy, którą tu przy- 
jechałeś. 

Ponownie znaj > 
dujesz się 


Właścicielem tego klubu jest przywódca jednej z chińskich Triad. 
Warto się z nim spotkać 


Kiedy wykonasz zadania Tonga, przedstawiciele zwaśnionych ora- 
ganizacji spotkają się w świątyni. Tu będą czekali na ciebie 


1 
Bi 


Za pierwszym razem do korporacji 
możesz dostać się przez solidne 
3 frontowe drzwi 


rach Versa- 

life. Oczywiście 
strażnicy zostali 
poinformowani 

o włamaniu, 

więc już ciebie 
| oczekują. 

Na szczęście 
ty jesteś na gó- 
rze, a oni na do- 

le, możesz więc 
świetnie wykorzy- 

stać swój karabin 

snajperski. Musisz po 

prosu przedrzeć się przez 

cały budynek aż do wyjścia na uli- 
ce Hongkongu. 

Teraz rusz w stronę świątyni. 
Zgromadzili się tam przedsta- 
wiciele obu Triad i oczekują 
twojego przybycia. Na miejscu 
pogadaj z oboma panami. Teraz 
Tong ma dla ciebie następne za- 
danie. Przygotuj się na kolejne, 
trudne starcie. 


>=" 
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Za drugim razem do korporacji możesz się dostać przez Canal Road 


w odwiedziny do korporacji 

przez frontowe drzwi. Jest jed- 
nak inne wejście prowadzące od 
Canal Road. Udaj się tam (to droga 
na lewo — patrząc od strony wyj- 
ścia z budynków Tonga). Dojdziesz 
do podziemnej szosy. W pewnym 
miejscu jest nisza i zamknięte na 
kod drzwi. Kombinacja otwierająca 
to 55655.W pomieszczeniu znajdu- 
je się wejście do kanałów. Podążaj 
tą drogą, aż dojdziesz do korytarzy 
placówki Versalife. Na ziemi leży 
notatnik, a w nim kod 768. Wyjdź 
na korytarz. Jest on patrolowany 
przez pojedynczego komandosa. 
Nieco dalej znajduje się robot 
strażniczy. Uważaj, jeśli zaatakujesz 
strażnika, automatycznie włączy się 
alarm i zostaną zamknięte grodzie. 
Tak czy inaczej, musisz przedostać 
się na drugi koniec korytarza. Znaj- 
duje się tam kolejne pomieszczenie 
patrolowane przez roboty. Jest tu 
też jeden naukowiec korporacji. 

Kiedy oczyścisz już teren, skorzy- 
staj z komputera. Wybierz obie 
opcje i skieruj się na drabinę. Znaj- 
dziesz się w wielkim silosie. W po- 
mieszczaniu w jego centrum 
znajdują się kanistry z nanoidami. 
Musisz odnaleźć kolejną drabinę 
i zejść na samo dno pomieszcze- 
nia. Jeśli jeszcze nie zabiłeś Mag- 
gie Chow, to właśnie tam na cie- 
bie czeka. Po krótkiej wymianie 
zdań i poglądów rzuci się ona na 
ciebie z mieczem. 

Teraz musisz podejść do podium 
pod kamerą. Znajduje się tam nie- 
wielka klawiatura numeryczna. 
wpisz kod 525. Jak widzisz, drogę 
powrotną masz już odciętą. Pozo- 
staje tylko jedno wyjście — kiero- 
wać się na dół. Musisz przedostać 
się do kanałów. Zalana wodą droga 
nie należy ani do miłych, ani bez- 
piecznych. Natrafisz tutaj na dryfu- 


T” razem nie możesz pójść 


jące ciało jakiegoś nieszczę- 

śnika, a nieco dalej czają się 

dwa nieprzyjemne potwory. 

Niestety, w wodzie nie mo- 

żesz posługiwać się bronią 

palną, pozostaje więc kusza. 
Kiedy uporasz się z bestiami, po- 
dążaj dalej tunelem, aż do- 
trzesz na powierzchnię. 

Wróć do Tracera Tonga. Powie ci, 
że najwyższy czas, abyś skontakto- 
wał się ze Stantonem Dowdem. 
O ile wiadomo, znajduje się on 
w Nowym Jorku. Wyjdź na placyk 
przed budynkiem, gdzie czeka na 
ciebie helikopter. Jock zabierze cię 
z powrotem do Stanów. 


Przeszukaj ciało 
tego nieszczęśnika. 
Kusza i strzały 

z pewnością ci się 
przydadzą podczas 
walki w wodzie 


. 


Ten tunel zaprowadzi cię do korytarzy 
laboratorium 2 


To z kolei. droga wyjściowa. Jak zwykle kanałami w dół. Tunele 
są zalane wodą i zamieszkane przez niemiłe stwory 


... nie chodzi bynajmniej o zapierające dech w piersiach widoki, tylko o sprzęt, który 


możesz tu znaleźć 
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Przedostanie się do knajpy nie jest tak łatwym zadaniem, jak by 
się wydawało na pierwszy rzut oka 


Zawsze, gdy jesteś w Nowym Jorku, warto zajrzeć do ukrytego 
pomieszczenia. Wygląda na to, że ktoś ciągle uzupełnia tu zapasy 


km wi mad na m a e de wywi wn W w Aa z Az r AJ 


ście ogłoszono właśnie stan wy- 

jątkowy, więc na ulicach aż roi 
się od wojska i robotów. Musisz 
przedostać się do knajpy, gdzie prze- 
siaduje Harry Filben. Jednak zanim 
wyjdziesz na ulicę, spróbuj przerze- 
dzić nieco szeregi przeciwnika, 
strzelając z dachu. Tak czy inaczej, 
będziesz musiał walczyć. Uważaj! 
Kiedy na ulicy rozpoczniesz strzela- 
ninę, policja wezwie posiłki. Dodat- 
kowe kontyngenty UNATCO 
pojawiają się szybko i w dość nie- 
spodziewanych miejscach. Więk- 
szość patrolujących ulice żołnierzy 
jest uzbrojona w karabiny szturmo- 


ŻE w Nowym Jorku. W mie- 


we, zaś niektórzy posiadają także 
miotacze płomieni. Jeśli chodzi 


o roboty, to przede wszystkim 
musisz uważać na duże maszyny. 
Aby je zdjąć, potrzeba albo dwóch 
trafień z rakiety, ale jednego strzału 
z Panzerfausta. 

Kiedy dotrzesz do knajpy, rozej- 
rzyj się dobrze. Porozmawiaj z mło- 
dym wojakiem, który stoi przy 
barze. Okaże się, że i jemu nie podo- 
ba się obecny stan rzeczy i zdecydu- 
je się ci pomóc. Kiedy ruszysz do 
bazy Marynarki Wojennej, powołaj 
się na niego, a pełniący wartę żołnie- 
rze wpuszczą cię do środka. 

Teraz pogadaj ze starym znajomym 
Harrym Filbenem. Dostaniesz od 
niego zadanie. Reporter, który prze- 
siadywał w tej knajpie, okazał się być 
szpiegiem UNATCO. 


Dodatkowy cel: Zabić szpiega 
UNATCO 


Zabij go i wróć do Filbena, a zo- 
staniesz wynagrodzony. Oprócz tego 
Harry uprzedzi cię, że masz umó- 
wione spotkanie z Dowdem w ru- 
inach budynku Osgood (to ten, 


z którego prowadziła droga do 
kwatery NSF). Zdrajcę możesz 
znaleźć w Klinice, jednak to, czy 
go zabijesz, zależy oczywiście tyl- 
ko od ciebie. Kiedy już tam bę- 
dziesz, nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby się troszkę podrepero- 
wać. Oprócz tego w budynku 
można znaleźć kilka apteczek. 

Tak czy inaczej, musisz udać się 
na spotkanie z Stantonem Do- 
wdem. Przekradnij się do budyn- 
ku Osgood. Stanton ukrywa się 
za załomem po lewej stronie 
(trochę ciężko go tam dostrzec). 
Rozejrzyj się jeszcze, czy nikt cię 
nie śledził. Głupio by było, gdyby 
seria z automatu miała ci prze- 
rwać konwersację. Porozmawiaj 
z Dowdem, a dowiesz się kolej- 
nych rewelacji. Musisz teraz udać 
się do doków, dostać się na po- 
kład statku, który niedawno 
przypłynął z Chin i zatopić go. 
Bułka z masłem. 

Do tego zadania potrzebujesz 
ładunków wybuchowych. Jeśli ich 
nie masz, udaj się na zakupy 
do Szmuglera. 

Kiedy załatwisz wszystkie interesy 
w Nowym Jorku, wróć do śmigłow- 
ca. Następny przystanek — port. 


Stanton Dowd ma dla ciebie 
kolejne zadanie — teraz musisz 
wyruszyć do portu 


Pogadaj z Harrym. Ma on dla ciebie inforamcje i nowe zadanie. 
które może być całkiem ciekawe do wykonania 


A oto właśnie poszukiwany szpieg. Reporter ukrywa się w Klinice. 
Pozostaje teraz dylemat. Zabić go, czy nie zabić 


Ze znalezieniem Dowda mogą być problemy. Staruszek ukrył się 
za winklem... Pamiętaj o zabezpieczniu drogi odwrotu! 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


Icewind Dale 


Odszukaj plik  ICEWINDIINI 
w katalogu, w którym zainstalowa- 
łeś grę i w części [GameOptions], 
dopisz linię Cheats=1 (patrz obra- 
zek). UWAGA! Kody działają 
w wersji polskiej oraz w kilku 
ostatnich angielskich wersjach lce- 
wind Dale. Potrzebny patch można 
ściągnąć np. z www.avault.com — 
wersja 1.06. Podczas gry wciśnij 
CTRL+TAB i wpisz kod w okienku 
na dole ekranu: 


[Game Options] 

Cheats=1 

Mouse Scroll S$peed=28 
Keyboard $croll $Speed=36 


Show Character HP=1 
Maximum HP=8 

Heal Party on Rest=1 
(GUI Feedback Level=4 


Locator Feedback Level=3 
Bored Tineout=3000 

Always Dither=1 

Subtitles=0 

Comnand Sounds Frequency=2 
Selection Sounds Frequency=3 
Effect Text Level=62 
Infravision=0 


Zanim będziesz mógł oszukiwać, 
musisz zmienić ICEWIND.INI 


CHEATERSDOPROSPER: 
ExploreArea(); 
odkrywa całą mapę 


CHEATERSDOPROSPER: 
Hans(); 

teleportuje drużynę do miejsca 
wskazanego przez kursor 


CHEATERSDOPROSPER: 
SetCurrentXP([£]); 

doświadczenie wybranego 
bohatera zmienia się na ż 


CHEATERSDOPROSPER: 
AddGold([ż]); 
drużyna otrzymuje żł złota 


CHEATERSDOPROSPER: 
Midas(); 
drużyna otrzymuje 500 złota 


CHEATERSDOPROSPER: 
FirstAid(); 

drużyna otrzymuje 5 mikstur 
leczniczych, 5 antidotum i zwój 
Zmiana Kamienia w Ciało 


CHEATERSDOPROSPER: 
EnableCheatKeys(); 

można używać poniższych skró- 
tów klawiszowch: 


CTRL+J 

Teleportuje wybranych bohate- 
rów do miejsca wskazanego 
przez kursor 


GICK/ 


7TRIK 6 TIPS 7 PC 


ZYEKAR 


CTRL+R 
Wskrzesza wybranego bohatera 


CTRL+Y 

Zabija wskazanego potwora lub 
bohatera niezależnego (ale dru- 
żyna nie dostaje EXP) 


CTRL+4 
Ujawnia wszystkie pułapki 


CHEATERSDOPROSPER: 
Createltem(„źć'); 

Tworzy przedmiot, gdzie żł kod 
przedmiotu: 


SCRLO03 — Ochrona na kwas 
+50% 

SCRL04 — Ochrona przed 
zimnem +50% 

SCRLO5 — Ochrona przed elek- 
trycznością +50% 

SCRL06 — Ochrona przed 
ogniem +50% 

SCRL07 — Ochrona przed magią 

SCRLO08 — Ochrona przed trucizną 

SCRL09 — Ochrona przed 
nieumarłymi 

SCRL10 — Przeklęty zwój słabości 

SCRL11 — Przeklęty zwój 
niezdarności 

SCRL12 — Przeklęty zwój otuma- 
nienia 

SCRL13 — Przeklęty zwój brzydoty 

SCRL15 — Ochrona przed petryfikacją 

SCRL16 — Przeklęty zwój petryfikacji 

SCRL17 — Przeklęty zwój niemocy 

SCRL18 — Przeklęty zwój ogłupienia 

SCRL20 — Przeklęty zwój słabości 

SCRL1B — Czar Płomienie Agannazara 

SCRL1C — Czar Dotyk ghoula 

SCRL1D — Czar Jasnowidzenie 

SCRL1E — Czar Rozproszenie magii 

SCRL1F — Czar Ognista strzała 

SCRL1G — Czar Ognista kula 

SCRL1H — Czar Przyspieszenie 
ruchów 

SCRL1! — Czar Unieruchomienie 
osoby 

SCRL1K — Czar Błyskawica 

SCRL1L — Czar Przywołanie 
potwora | 

SCRL1M — Czar Niewykrywalność 

SCRL1N — Czar Ochrona przed 
pociskami 

SCRL1O — Czar Spowolnienie 
ruchów 

SCRL1P — Czar Eksplodująca 
czaszka 

SCRL1Q — Czar Wampiryczne 
dotknięcie 

SCRL1S — Czar Okropne 
zauroczenie 

SCRL1T — Czar Duchowy 
pancerz 

SCRL1U — Czar Zamęt 

SCRL1V — Czar Drzwi przez 
wymiary 


SCRL1Y — Czar Ulepszona 
niewidzialność 
SCRL1Z — Czar Klosz 
niewrażliwości 
mniejszej 
SW1H01 — Miecz półtoraręczny 
SW1H02 — Miecz półtoraręczny +1 
SW1H03 — Miecz półtoraręczny 
+1 / +3 przeciwko 
zmiennokształtnym 
SW1H04 — Miecz długi 
SW1H05 — Miecz długi +1 
SW1H06 — Miecz długi +2 Varscona 
SW1H07 — Miecz krótki 
SW1H08 — Miecz krótki +1 
SW1H09 — Miecz krótki +2 
SW1H10 — Krótki miecz ciosów 
w plecy 
SW1H11 — Miecz niespodzianka 
SW1H12 — Miecz Hulla 
SW1H13 — Księżycowe ostrze 
SW1H14 — Krótki miecz +1 
SW1H15 — Pałasz +3 Zagiew 
Mrozu 
SW1H17 — Krótki miecz 
Perdue'a 
SW2H01 — Miecz oburęczny 
SW2HO2 — Miecz oburęczny +1 
SW2H03 — Miecz oburęczny +3 
Berserker 
SW2H05 — Miecz oburęczny 
SW2H06 — Zguba pająka 
AX1H01 — Topór bojowy 
AX1H02 — Topór bojowy +1 
AX1H03 — Topór bojowy +2 
AX1H04 — Toporek 
AX1H05 — Toporek +2 
AX1H06 — Toporek +2 
BLUNO1 — Maczuga 
BLUNO2 — Cep bojowy 
BLUNO3 — Cep bojowy +1 
BLUNO4 — Wekiera 
BLUNO5 — Wekiera +1 
BLUN06 — Morgensztern 
BLUNO7 — Morgensztern +1 
BLUNO8 — Cep bojowy 
BLUNO9 — Morgensztern 
HAMMO01 — Młot bojowy 
HAMMO2 — Młot bojowy +1 
HAMMO3 — Młot bojowy +2 
Ashideena 
BOWO01 — Długi łuk refleksyjny 
BOWO2 — Długi łuk refleksyjny +1 
BOWO3 — Długi łuk 
BOWO4 — Długi tuk +1 
BOWOS — Krótki łuk 
BOW06 — Krótki łuk +1 
BOWO7 — Długi łuk celności 
BOWO8 — Łuk Orłów 
BOWO9 — Długi łuk 
AROWO1 — Strzała 
AROWO2 — Strzała +1 
AROWO3 — Strzała zabójstwa 
AROWO4 — Strzała kwasowa 
AROWOS5 — Strzała ukąszeń 
AROW06 — Strzała wybuchów 
AROWO7 — Strzała rozproszenia 
AROWO8 — Strzała ognista 


AROWO9 — Strzała lodowa 
AROW10 — Strzała przebicia 
AROW11 — Strzała +2 
AROW12 = Strzała ukąszeń 
AROW13 — Strzała niewidzialna 
AROW14 — Zatruta strzała 
AROW15 — Strzała lodowa 
AROW16 — Strzała lodowa 
RINGO01 — Pierścień 


RINGO2 — Pierścień odporności 
na ogień (40%) 
RINGO3 — Pierścień druida 
(Zauroczenie zwierzęcia) 
RINGO04 — Pierścień niezdarności 
RINGO05 — Pierścień niewidzialności 
RINGO06 — Pierścień ochrony +1 
RINGO7 — Pierścień ochrony +2 
RINGO8 — Pierścień czarów 
„Wieczna pamięć” 
RINGO9 — Pierścień swobody 
ruchów 
RING10 — Złoty pierścień 
RING11 — Srebrny pierścień 
RING12 — Pierścień z onyksem 
RING13 — Pierścień z jadeitem 
RING14 — Pierścień z nefrytem 
RING15 — Pierścień z krwawnikiem 
RING16 — Pierścień z anielską 
skórą 
RING17 — Pierścień tańczącego 
płomienia 
RING18 — Pierścień z ognistym 
opalem 
RING19 — Pierścień z rubinem 
RING20 — Pierścień energii 
RING21 — Pierścień infrawizji 
RING22 — Pierścień świętości 
RING23 — Pierścień szaleństwa 
RING25 — Pierścień ochrony 
Koversa 


Metal Fatigue 


Podczas gry wciśnij klawisz ESC, 
następnie przytrzymaj klawisz 
SHIFT i wpisz CCC, puść klawisz 
SHIFT i wciśnij: 


m — 10,000 Metajules 
| — Przejście do następnego 
poziomu 


Teraz ukończenie dowolnej 
misji nie stanowi problemu 


CAT CD © 


Tablet graficzny 


Z wyglądu przypomina troszeczkę udziwnioną K |/ | 
podkładkę pod mysz, połączoną z długopisem. W f, | Wa ab. ARE 
Takie skojarzenia są jak najbardziej właściwe, 
tablet przecież potrafi zastąpić myszkę 


Stojak na rysik 

© Przydatny gadżet, dzięki nie- 
mu nie zawieruszysz elektro- 
ŚR nicznego długopisu. Niektóre 
tablety zamiast niego posiadają 
podłużne wgłębienie na obudo- 
wie, służące do przechowy- 
wania rysika. 


© Przyciski po lewej stronie pozwalają na ustalenie podsta- 
wowych parametrów pracy tabletu (takich jak np. szybkość 
przesuwania kursora) bez potrzeby uruchamiania specjal- 
nego programu konfigurującego. 


Górny przycisk 
© Służy do przełączania 
trybów pracy, uaktyw- 
niając rozpoznawanie 
przez tablet siły nacisku 
rysika. Ta funkcja jest 
przydatna w  progra- 
mach graficznych. 


SK 
© Przyciski położone 
po prawej stronie 
(oznaczone F1-F5) nie 
mają standartowo 
przypisanych żadnych 
funkcji. Wybór roli, jaką 
mają pełnić, jest w pełni 
pozostawiony użytkow- 
nikowi. Zależnie od jego 
preferencjj mogą one 
uruchamiać programy 
bądź służyć do 
przełączania się 
pomiędzy poszczególny- 
mi oknami. 


© Tablety produkowane są 
w dwóch wersjach, które różnią 
się metodą połączenia z kompu- 
terem. Standartowym złączem 
jest port szeregowy (Serial Port, 
inaczej Com). Nowocześniejsze 
tablety używają złącza USB. 


BĘ | Środkowy przycisk 
o; — 


Tekst: Krzysztof Adamczyk, zdjęcia: Multimedia Vision 


© Jego działanie zależy od użytkowni- 
ka, jednak wciskając go standardowo, 
uzyskasz efekt dwukrotnego kliknię- 
cia myszką. 


Dolny przycisk 


© Zastępuje zazwyczaj 
prawy przycisk myszki. 


© Po niej rysuje się specjalnym piórkiem. 
© W jej wnętrzu zatopiona jest siatka przewodó 
tworzących układ magnetyczny niskiej częstotliwo-| 
ści. Kiedy zbliżysz do niej specjalne piórko, układ 
zostanie pobudzony, a informacje o jego położeniu 
i sile nacisku zostaną przekazane do komputera. 
© Tabliczki niektórych tabletów posiadają specjalną 
powierzchnię, którą można wykorzystać jako pod- 
kładkę pod mysz tak, aby cały zestaw zajmo- 
wał mniej miejsca. . . 
© Niektóre modele tabletów posiadają dodatkowo prze- 
zroczystą folię, pod którą możesz np. włożyć rysunek, 
ki SŁ Pace na komputerze. 


Końcówka pisząca 
© Wygląda zupełnie tak samo, jak w zwy- 
kłym długopisie, można ją jednak wymie- 
Ę <g==—— niać (gdy się zetrze). 


GICK/ 49 


SPRZĘT 


Myszka jest doskonałym narzędziem do obsługi większości programów, niestety zupełnie nie 
nadaje się do odręcznego rysowania. Żaden rysunek stworzony przy jej udziale nie dorównu- 
je temu popełnionemu na kartce zwyczajnym ołówkiem. Więc jeśli dużo rysujesz przy 
pomocy komputera, powinieneś zastanowić się nad nabyciem tabletu 


skrzyżowanie  przerośniętej 
podkładki pod mysz z tabliczką 
do rysowania dla dzieci. Jego środ- 
kową bądź górną część zajmuje 
tabliczka pokryta specjalnym two- 
rzywem, po którym pisze i rysuje 
się przy pomocy specjalnego 
piórka zwanego inaczej rysi- 
kiem. We wnętrzu tabletu 
znajduje się system skrzyżo- 
ł wanych ze sobą cienkich 
| przewodów tworzących 
! specjalną siatkę. Całość daje 
układ elektromagnetyczny. 
Wykrywanie miejsca, w któ- 
i rym znajduje się czubek piórka 
f opiera się na zasadzie podobnej 
j do działania myszy optycznej, poru- 
i szającej się po specjalnej podkładce 
ł pokrytej systemem kresek, które 
były punktem odniesienia dla 
; czujnika. Dotknięcie piórkiem po- 
wierzchni tabliczki powoduje wyge- 
nerowanie odpowiedniego impulsu 
elektrycznego i przesłanie go do 
komputera. Zainstalowany specjalny 
sterownik na podstawie parame- 
trów impulsu obliczy współrzędne 
położenia kursora na ekranie moni- 


74 ewnętrznie tablet przypomina 


Posiadacze tabletów 

nie muszą całkiem m2 
rozstawać się ż 
z myszką 


tora oraz siłę nacisku piórka na ta- 
blet. Całość pozwala bardzo precy- 
zyjnie sterować funkcjami Windows 
czy rysować w programie graficz- 
nym. Tablety występują w dwóch 
podstawowych odmianach: z piór- 
kiem połączonym kablem i drugiej 
z. bezprzewodowym pisakiem. Oby- 
dwie wersje mają swoich zwolenni- 


| Najbardziej zaawansowane modele tabletów Posdaddją wady ekran 
plazmowy, zastępujący monitor komputera. Sq to jednak drogie „zabawki* 


ków i przeciwników. Piórko 
bezprzewodowe działa 
na baterie, co 
zwiększa koszt 
korzystania 
z  tabletu, 
a w wersji 
z kablem 
się prze- 
wód po- 
trafi cza- 
€H. - sami 
skutecznie 
przeszka- 
5 : dzać w pracy. 
Podstawową 
funkcją _ tabliczki 
graficznej jest własno- 
ręczne wprowadzanie do 
komputera rysunków bądź pi- 
sma. Niestety, pisanie po tablecie 
przypomina pisanie palcem po wo- 
dzie, nie zostaje na nim żaden ślad. 
Efekty naszego pisania lub rysowa- 
nia widoczne są natomiast w pro- 
gramie, którego używamy. 
Praktycznie każda aplikacja graficz- 
na (współpracują z nim zarówno te 
proste, takie jak Paint, i te profesjo- 
nalne np. Corel Draw) potrafi ob- 
służyć tablet bądź bezpośrednio, 
bądź jako urządzenie zastępujące 
mysz. Rysowanie piórkiem zupełnie 
nie przypomina tej samej czynności 
wykonywanej przy pomocy myszy. 
Rysik trzyma się w ręku zupełnie 
tak samo jak długopis czy ołówek 
i w bardzo podobny sposób się 
nim rysuje. Dlatego obrazki twor- 
zone przy pomocy tabletu bardzo 
przypominają skany prawdziwych 
rysunków tworzonych przy pomo- 
cy kartki i ołówka. Bardzo ciekawe 
efekty daje łączenie czcionki kom- 
puterowej z pismem odręcznym, 
wprowadzanym poprzez tablet. 
Dzięki specjalnej nakładce na Wor- 
da możeszumieszczać swoje 
odręczne adnotacje we wcześniej 
napisanym dokumencie lub np. za- 
kończyć list własnoręcznym podpi- 
sem _ i przesłać go poprzez e-mail. 
Dodatkowo można na dokumencie 
umieścić żółtą karteczkę (wygląda 


prawie jak prawdziwa, z daleka 
można się nabrać...) z dodatkową 
notatką wykonaną piórkiem. 


Tablet jako mysz 


Tablet pozwala na całkowite 
wyeliminowanie biurkowe- 
go gryzonia. Wprawdzie 
praca z nim wymaga 
pewnego przyzwyczaje- 
nia, jednak już po kilku 
minutach przestaje się 
odczuwać jej niedogod- 
ności. Praktycznie nie ma 
takiej funkcji (oczywiście wyłą- 
czając rolki do przewijania stron 
WWW, których po prostu on nie 
posiada), w której niemożliwe by by- 
ło jego wykorzystanie. Praca 
z okienkami w Windows przy użyciu 
tabletu jest o wiele wygodniejsza, 
przesuwanie ikon przy- 
pomina pisanie długopi- e 
sem i jest równie łatwe. 
Jeśli zdecy- 
dujesz się 
na całko- 
wadst e 
odłącze- 
noz Ę 
myszy, 
proble- 
mem 
może 
być dla 
ciebie 
praca 
z progra- 
mami dzia- 
łającymi 
w DOS-ie, któ- 
re po prostu nie 
są w stanie obsłużyć 
tabletu, podobnie jak np. | 
urządzeń USB. Tablet może być tak- 
że idealnym rozwiązaniem dla osób, 
które nie potrafią „dogadać się* ze 
swoją myszką i do tej pory korzysta- 
ły głównie z klawiatury. Doskonale 
sprawdza się również w kontaktach 
z dziećmi, dla których jest o wiele 
łatwiejszy w obsłudze niż 
normalna mysz. 


2 


/ 
4 € 
3 


a 


DO KOLORU, 
00 WYBORU 


Do niedawna tablety produkowało niewiele 
firm, gdyż poza np. studiami graficznymi i fir- 
mami projektowymi niewielu klientów było za- 
interesowanych zamianą myszki na elektroniczny 
długopis. Obecnie sytuacja uległa zmianie, rów- 
nież ceny tych urządzeń są niższe i bardziej 
przystępne. Niektórzy producenci, specjalnie 
z myślą o posiadaczach domowych PC, oferu- 
ją swoje tablety w kilku wersjach kolory- 
stycznych tak, aby każdy mógł kupić 
model pasujący kolorem do swoje- 
go komputera lub... koloru 
obicia na krześle. 


Maniacy komputerowi 
mogą już chyba na za- 
wsze zapomnieć o sza- 
rych, nieciekawych obu- 
dowach. Teraz nastała 
era koloru oraz opływo- 
wych kształtów! 


Mimo zalet tabletów, jak dotąd korzystali z nich głównie inżynierowie, 
projektanci oraz graficy komputerowi 


Kiopoty 
z podłączeniem 


Podłączenie tabletu nie po- 
winno wiązać się z żadnymi pro- 
blemami, jednak o ile z wersją USB 
nie powinieneś napotkać żadnych 
problemów, wystarczy jedynie 
znaleźć wolne gniazdo i umieścić 
w nim wtyczkę, to model korzysta- 
jący ze złącza szeregowego może 
dostarczyć ci dodatkowych kosz- 
tów. Otóż zazwyczaj komputer po- 
siada dwa złącza tego typu, 
z których jedno 

bardzo często 

zajmuje mysz. 

Gorzej, gdy 

j twój pecet 

| ma tylko jed- 

| nego seriala. 

| Jeśli twoja 

| płyta jest 

dosyć nowa 

(ATX i now- 

sze AT) i po- 

siada złącze 

/fPS/2 Mouse, 
mozesz 

poprzez przej- 

ściówkę _podłą- 

czyć do niej starą 

mysz (lub kupić nową 

z tym złączem...) i masz 
miejsce na tablet. W sytuacji eks- 
tremalnej (np. mysz w gnieździe 
PS/2, a jedyny serial zajęty przez 
modem lub brak złącza PS/2) po- 
zostaje ci zakup wersji USB bądź 
rezygnacja z myszy! Tablet potrafi 
ją doskonale zastąpić. Z drugim 
problemem mogą zetknąć się po- 
siadacze trochę starszych kompu- 
terów, w których drugie gniazdo 


Com występowało w wersji 25-pi- 
nowej. Obecnie standardem staje 
się stosowane w myszach gniazdo 
9.pinowe. Jeśli posiadasz taką płytę 
najprostszym rozwiązaniem będzie 
zakup odpowiedniej przejściówki 
(jej koszt nie powinien prze- 


kroczyć 10 zł). 


Tablet po zainstalowaniu potrafi 
w pełni zastąpić zwyczajną myszkę 
i pracować we wszystkich progra- 
mach użytkowych uruchamianych 
w Windows. Co ciekawe, można uży- 
wać go także do grania. Nie współ- 
pracuje on wprawdzie ze wszystkimi 
pozycjami, jednak większość tytułów 
nie ma problemu z jego obsłużeniem. 
Rozrywkowe wykorzystanie tabletu 
rozpoczęliśmy od gry w DIABLO 2, 
które nabrało zupełnie nowego polo- 
tu. Kierowanie ruchami postaci stało 
się o wiele wygodniejsze. Prawdziwą 
rewolucją były natomiast zakupy u ko- 
wała, technika przeciągnij i upuść 
w połączeniu z obsługą piórkiem 
uczyniła je o wiele szybszymi! Kolejną 
grą doskonale obsługującą tablet jest 
SIMCITY 3000. Wybieranie poszcze- 
gólnych pozycji z menu zakupów czy 
operowanie opcjami na ekranie bu- 
dżetu jest o wiele szybsze i łatwiejsze. 
Jedynym problemem, pojawiającym 
się także podczas pracy z okienkami, 
jest dwukrotne kliknięcie myszą. Wy- 
konanie go przy pomocy końcówki 
jest trudne, a korzystanie z specjalne- 
go przycisku na piórku wymaga przy- 
zwyczajenia i jest dosyć niewygodne. 


Tekst: Krzysztof Adamczyk, zdjęcia: KSK Dystrybucja 


ysz bardzo często bywa 
NE najbardziej niedocenianym 

elementem komputera. 
Przy jego zakupie zazwyczaj pada 
ofiarą karty graficznej czy twar- 
dego dysku, nikt nie zamierza 
inwestować w tak „nieistotny 
i mało ważny” przedmiot. Jak 
błędne jest to twierdzenie, prze- 
konałeś się na pewno po kilku go- 
dzinach zabawy w ulubioną grę 
lub pracy z okienkową aplikacją. 
Niewygodna mysz owocuje bó- 
lem nadgarstków, a mała precyzja 
oszczędnościowego modelu do- 
prowadza do szału każdego miło- 
śnika DIABLO 2, próbującego 
„wyłuskać* wybrany przedmiot 
z kilku leżących na ziemi. 


Z nowych typów myszek trackballe 
zaczerpnęty przyciskomanię. 
Ten model ma też rolkę! 


WSZKI 1 
ranki 


Chyba nie wyobrażasz sobie pracy z komputerem bez użycia myszki? W zasadzie jest ona 
niezbędna przy codziennej pracy z Windows czy Mac OS. Wybór myszy to wbrew pozorom 
dość trudne zadanie, a ogrom dostępnych modeli wcale go nie ułatwia 


Anatomia gryzonia, 
czyli jak dziala myszka 


Standardowe myszki mechanicz- 


zbywając się kłopotliwych części. 
Zamiast nich zastosowane są spe- 
cjalne czujniki optyczne odczytu- 
jące pozycję myszy na podstawie 


ne posiadają system dwóch wał- analizy  „ruchów* podłoża. 
ków i poruszającą W starszych modelach myszek 
je kulkę. Ca- optycznych niezbędne było 
tość opiera NA stosowanie specjalnych 
się na pro- 8 podkładek z nadru- 
stym me- 4. kowanym 
chanizmie ' e wzorem 
odczytują- z umożliwia- 
cym poprzez jącym po- 
ruchy kulki i wał- prawne 
ków, jak daleko działanie 
przesunąłeś „gryzonia”. czujników 
Informacje te w postaci im- optycz- 
pulsów elektrycznych przesyła- nych, co 
ne są do komputera. Odbiera je było dość 
specjalny program (czyli sterow- kłopotliwe. Jed- 


nik myszy), którego rolą jest prze- 
liczenie podanych mu wartości na 
ruch kursora na ekranie. Oczywi- 
ście cała ta operacja trwa ułamki 
sekundy, tak że masz wrażenie na- 


tychmiastowej reakcji na swój 


ruch dłonią. W nowszej generacji 
optomechanicznych myszek 
zwyczajny przetwornik re- 
agujący na ruch wałków 
obracanych przez kulkę 
), zastąpiono o wiele 
„ bardziej czułymi 
czujnikami optycz- 
nymi działającymi 
na zasadzie foto- 
komórki. 
Najbardziej 
zawodnymi, na- 
>. rażonymi na 
ciągłe zabru- 
dzenia — po- 
wodujące 
niedokładno- 

ści — elemen- 

tami każdej 
myszki były 

wałki i kulka. 

W  profesjonal- 
nych  myszkach 
optycznych roz- 
wiązano ten 
problem w sposób 
bardzo radykalny, po- 


nak najnowsze modele mogą praco- 
wać na każdym rodzaju podłoża. 


Odrobina historii 


Mysz powstała o wiele wcze- 
śniej niż popularne komputery 
PC i pierwsze wersje Windows. 
Jej historia sięga roku 1963, kie- 
dy to Douglas Engelbart, pracują- 
cy w Stanford Research Center, 
zbudował pierwszy prototyp 
elektronicznego gryzonia. Pierw- 
szy, historyczny egzemplarz zasa- 
dą działania nie różnił się zbytnio 
od współczesnych odpowiedni- 
ków. Podobnie jak one posiadał 
dwa wałki odpowiedzialne za od- 
czytywanie ruchów dłoni w po- 
ziomie i w pionie oraz jeden 
przycisk służący do wskazywania. 
Pierwsza popularna mysz Micro- 
softu pojawiła się dopiero 
w 1983 roku, współpracowała 
z edytorem tekstu Word tej sa- 
mej firmy i aby można było stać 
się jej posiadaczem, należało wy- 
dać szokującą dziś sumę 200 do- 
larów. Swoją popularność myszy 
zawdzięczają obniżkom cen 
sprzętu komputerowego oraz fir- 
mie Apple, która jako pierwsza 
uczyniła mysz standardowym wy- 
posażeniem swoich komputerów 


— Macintosh. Mysz w połączeniu 
z graficznym interfejsem użyt- 
kownika zrewolucjonizowała 
sposób pracy z komputerem. 
W Polsce myszy po raz pierwszy 
masowo pojawiły się na początku 
lat dziewięćdziesiątych wraz z 16 
bitowymi komputerami domo- 
wymi, takimi jak Atari ST czy 
Amiga 500. Podobnie jak produk- 
ty firmy Apple, posiadały one sys- 


Podłączenie myszki nie jest czyn- 
nością skomplikowaną, zwłaszcza 
że producenci zadbali o wszelkiego 
rodzaju przejściówki. Dzięki nim 
uda ci się podłączyć myszkę do 
twojego PC bez względu na to, ja- 
kie złącze ma komputer. 


Najnowsze modele gryzoni korzys- 
tają ze złącz USB 


Jeśli w PC masz złącze PS2 i mysz 
USB, nic straconego — użyj takiego 
małego gadżetu i już! 


są też przejściówki PS2 


Oczywiście 
— COM. Jak widać, tu nie istnieje 
problem kabelka 


temy operacyjne oparte na gra- 
ficznym interfejsie użytkownika, 
dlatego mysz była niezbędna do 
ich obsługi. Co ciekawe, do czasu 
pojawienia się Windows 95 były 
to jedyne komputery standardo- 
wo obsługujące prawy przycisk 
myszy (np. w Amidze był on uży- 
wany do wywoływania menu). 


Gdzie uwiązać 
gryzonia? 


Obecnie myszy można podłą- 
czyć do komputera przez trzy 
różne gniazda. Jednak zakup mo- 
delu wyposażonego w inną koń- 
cówkę, niż ta dostępna w twoim 
komputerze, nie jest tragedią i nie 
musi wiązać się z wyrzuceniem 
nowego nabytku. Praktycznie po- 
między wszystkimi standardami 
istnieją odpowiednie przelotki, 
jednak ich zakup wiąże się z do- 
datkowym wydatkiem, dlatego 
najlepiej jest dokładnie sprawdzić, 
w jaką wtyczkę jest wyposażona 
kupowana przez ciebie mysz. Pod- 
stawowym i do niedawna jedynym 
gniazdem służącym komputerowi 
do komunikacji z „gryzoniem* był 
port szeregowy. Jego zaletą jest 
uniwersalność, ten sam model 
myszki pasuje praktycznie do 
wszystkich PC, zarówno tych 
z procesorem 286, jak i do naj- 
nowszych Pentium Ill. Po prostu 
każda płyta główna musi posiadać 
przynajmniej jeden port szerego- 
wy. Problemy pojawiają się, jeśli 
port jest tylko jeden, a trzeba do 
niego podłączyć modem lub kabel 
umożliwiający sterowanie jakimś 
urządzeniem zewnętrznym (np. 


Czy wiesz, co mysz ma w środku? 
Przezroczysta obudowa rozwiąże 
tę zagadkę 


UPS-em). Aby uniknąć dylema- 
tów: modem albo mysz, firma 
IBM rozpoczęła w swoich 
komputerach montaż gniazd 
PS2 przeznaczonych tylko 
i wyłącznie dla myszy, która 
nie musi już zajmować żadne- 
go portu Com. Obecnie „my- 
szowe* złącze PS2 jest stan- 
dardowym wyposażeniem 
wszystkich PC z płytami w stan- 
dardzie ATX. Nowe myszy poja- 
wiły się również wraz z technolo- 
gią USB (Uniwersal Serial Bus — 
Uniwersalne Złącze Szeregowe). 
Myszy pracujące w tym standar- 
dzie można podłączać przy pra- 
cującym komputerze (podobnie 
jak wszystkie urządzenia USB), są 
także o wiele czulsze niż ich 
„zwyczajne odpowiedniki. Posia- 
dacze specjalnych monitorów lub 
klawiatur USB wyposażonych 
w rozdzielacze unikną plątaniny 
kabli, myszki USB można podłą- 
czyć bezpośrednio do tych urzą- 
dzeń. Popularność USB zwiększa 
także uniwersalność gryzoni, te 
same myszki mogą być używane 
zarówno przez posiadaczy PC, 
jak i Maców. 


Nie tylko myszy 


Do przesuwania kursora po 
ekranie można używać wielu 
różnych urządzeń zastępujących 
mysz. Użytkownicy laptopów 
korzystają z trackballi, czyli 
urządzeń będących „myszami 
stojącymi na głowie". Korzysta- 


(c- 


jąc 

z nich, prze- 

suwasz nie całe 

urządzenie, lecz jego 

jedyny ruchomy element, 
kulkę umieszczoną w central- 
nym punkcie. Pozostałe zasady 
działania pozostają niezmienio- 
ne względem normalnych gry- 
zoni. W nowszych note-bo- 
okach stosuje się ekrany 
dotykowe, eliminujące potrzebę 
posiadania myszy — zastępuje je 
własny palec lub bardziej precy- 
zyjne piórko. W wielu konstruk- 
cjach spotyka się jeszcze jedno 
rozwiązanie — touchpad będąc 
czymś pośrednim pomiędzy 
trackballem, a ekranem dotyko- 
wym.W miejscu kulki zamonto- 
wany jest specjalny czujnik 
dotykowy reagujący na ruchy 
twoich palców. Urządzenie to 


Logitech 


Zamiast myszki — trackball. Coś dla 
lubiących kuliste kształty 
i toczenie... 


m a 

jednak jed- 

ną poważną wa- kaociioa 
dę, szybko ulega zabrudzeniu, 
szczególnie w warunkach „po- 
lowych". Dla osób niepełno- 
sprawnych, które nie mogą 
korzystać z normalnych myszy 
czy trackballi, konstruuje się 
specjalne joysticki, które można 
obsługiwać przy pomocy nóg 
lub ust. W sprzedaży dostępne 
są specjalne urządzenia umożli- 
wiające sterowanie kursorem 
poprzez ruch głowy, podobnie 
jak w hełmach Virtual Reality. 


Wymienne obudowy w telefonach 
komórkowych są znane od dawna. 

Czemu więc myszka nie mogłaby 
zmienić skóry? 
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"X PROGRAMY 


... dwa adaptery 
załadowane 
piosenkami 

i dźwiękami. 

Pod twoimi palcami 
16 sampli gotowych 
do gry. Za chwilę 
z głośników 
wydobędzie się 
muzyka, która 
powali ludzi. 
Jesteś DJ-em. Jesteś 
panem imprezy 


est taka jedna firma, która 
J"" twój komputer w im- 

prezowe centrum dowodzenia. 
To Magix. Już kolejny raz udowadnia, 
że termin "grać na komputerze" mo- 
że mieć również inne znaczenie. Tym 
razem za sprawą programu PlayR 
DeLuxe. Mówiąc najogólniej jest to 
hmmm... odtwarzacz multimedial- 
ny??? Nie, to coś więcej. PlayR fak- 
tycznie zastępuje gramofon, mikser, 
urządzenie efektowe i parę innych 
drogich zabawek. Wszystko to ubra- 
ne w (jakże by inaczej) srebrne 
szaty. To chyba znak firmowy pro- 
duktów spod znaku Magix. 

PlayR działa w dwóch trybach — ja- 
ko rozbudowany odtwarzacz i bar- 
dziej „didżejska” wersja — Remix. 
Pierwszy z nich obsługuje większość 
popularnych formatów audio (wav, 
mp2, mp3, CD-audio, wma) oraz wi- 
deo. Dokładnie tak, nie dość, że mo- 
żesz dowolnie bawić się dźwiękiem, 
to jeszcze smaczku dodaje możli- 
wość urozmaicenia twojego miksu 
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Zanim wszystko opanujesz, 
minie troszkę czasu, ale warto 
go poświęcić, bo efekty mogą 

» być niesamowite. Remix po- 
zwala na przygotowanie do 


MÓC 
AMARAMOLI 


m m; 


obrazem. Możesz zrobić pra- 


* wdziwy teledysk! 


Ale zanim to nastąpi, warto uło- 
żyć playlistę, czyli co i w jakiej ko- 
lejności będzie odtwarzane. jest to 
bardzo przydatne podczas grania 
na żywo — nie tracisz czasu na szu- 
kanie i wybieranie utworów, ustala- 
nie tempa itp. Gotowa playlista to 
podstawa do przejścia do drugiego 
modułu — Remix. Zgubić się w nim 
łatwo, całe szczęście, wszystkie 
funkcje bardzo dobrze opisane są 
w instrukcji... napisanej niestety po 
angielsku. To dość dziwne, że tak 
przebojowa firma nie dba o swoich 
klientów, ale nic — chyba każdy zna 
choć trochę angielski. No dobrze — 
co my tu mamy? Sporo. Dwa 
odtwarzacze z funkcjami profesjo- 
nalnych urządzeń dyskotekowych, 
szesnaście miejsc na dźwięki (efek- 
ty specjalne, pętle rytmiczne itp.), 
19-kanałowy mikser audio, efekty 
audio (pogłos, echo, przeste- 
rowa nie i inne). 
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najmniejszego szczegółu setu 
(czyli twojego miksu) dowol- 
nej długości. Możesz nie tylko 
operować plikami audio, ale 
także muzyką z płyt CD. 
Remix sam wyliczy tempo 
utworów, dopasuje do siebie 
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A tu mikser audio i telewi- 
zor... No, do dzieła - MTV 
czeka! 


tempa poszczególnych piosenek, 
zsynchronizuje je z próbkami wav 
umieszczonymi na obydwu 'taler- 
zach'... Szkoda tylko, że playR nie 
obsługuje kart dźwiękowych 
czterokanałowych (jak np. nowe So- 
undBlastery) — można byłoby bez 
puszczania na główne wyjście pod- 
słuchać, co gra w drugim odtwarza- 
czu. No, ale na osłodę dostajesz 
płytę z ponad tysiącem dźwięków 
specjalnych, wokali (głównie hip-ho- 
powych) i pętli rytmicznych oraz 
edytor dźwięku znany choćby z pro- 
gramu MP3 Maker. Chyba każdy bę- 
dzie usatysfakcjonowany. 

PlayR to program w pełni zasługu- 
jący na miano muzycznego centrum 
dowodzenia. Chyba żadna inna firma 
nie pokusiła się o tak doskonale 
opracowany i wszechstronny pro- 
dukt. Jeśli chcesz posmakować, jak to 
jest być didżejem — PlayR to jest to! 
Aha — uważaj — on naprawdę wciąga. 


A 


PlayR DeLuxe 


cena 119 zł. 
R 0ODA Ra 
Program dla każdego, kto chce _„<” 
zostać komputerowym didże- /, 
jem i chce poświęcić pare 
nocy na opanowanie playR-a 
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Tekst: ADQ 


Remixer. Piękny, nieprawdaż? A że wygląda na skomplikowany — tym się akurat 
nie przejmuj — trochę ćwiczeń i będziesz wirtuozem wirtualnych gramofonów 


RADICA: amerykańskie gry na każdą ieszeń 
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trzęsąca się kierownica i skrzyniaskiaGów 
dodają niesamowitych-WFSZEH 


ekran wyświetlający obroty, prędkośćwieś biega 
stan opon i samochodu, informacje 0 SEFWGRE 


doskonata oprawa dźWIĘKONE 


najkatowy-ksztatt zbliżony do oka z doskonatym rotacyjnym 
SPOtOPem sterowania twojego „ocznego statku” 


kozorawka-zbliżona zasadami do hitu 
ZMRomatów TEMPEST 


ENEEFWpetni kolorowa, animowana grafika 


NIEE Foziomów rozgrywki 


kieszonkowa wędka dla*KAŻUEEĄ 


duży i czytelny wyświetlacz ciektokryStGASEMA 


A 18 różnych przynęt,trzyjeziekgą 
— dwa tryby gry — rekreacyjny FtUrETewy 


sonar pozwoli ci zlokalizowaGaie8 


możliwość dowolnego ustawieniawUNk 


ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa Produkty dostępne 
Q kontakt: (022) 643-54-20, 643-34-80, fax (022) 641-84-82 w sprzedaży 

w Polsce produktów o ŻASA e-mail: acc wielii manta©gronit.pmc.com.pl sdi 

RADICAS łapraszamy do współpracy hurtownie i sklepy z całego kraju. 

Szukajcie w CZAPGŚ ZABAWEK (EEEJJ ]- GALTEX > Carrefour <(> oraz na stacjach paliw JET 


Wyślij znaczek pocztowy za 2 zł, a San Ci katalog z naszą pełną ofertą (kilkadziesiąt produktów). 


Wyłączna dystrybucja 


LIE -GNET | 


Ten pro- 
gram może 
wysyłać 
kilka 
wiadomości 
naraz, a do 
tego posia- 
da prostą 
książkę 
adresową 


Wielkość: 534 kB http://aptus.pl 


Ten prosty program pozwoli ci wysłać 
wiadomość tekstową do abonentów 
wszystkich polskich sieci komórkowych. 
Instaluje się dość szybko i, podobnie jak 
wiele innych programów, wymaga 
uprzedniej konfiguracji (współpraca 


rOStB Z SIECI 


W Internecie znajdziesz wiele stron, 
z których można wysyłać wiadomości SMS. 
Jednak dużo przyjemniej jest skorzystać 

z jednego z wielu darmowych programów 
przeznaczonych tylko i wyłącznie 


do tego celu 


z proxy). Posiada ładną, biękitną A 
graficzną i nie jest skomplikowany w ob- 
słudze. Umożliwia wysyłanie kilku wia- 
domości jednocześnie, zawiera także 
prostą książkę adresową. Po uruchomie- 
niu dostępny jest przez cały czas — po- 
dobnie jak Gadu-Gadu korzysta 
z tray'a — ikonka programu pojawia 
się tuż obok zegarka na pasku 
zadaniowym Windows. 7 


Wielkość: 221 kB  http://www.sendsms.prv.pl/ 


| SendSMS 1.40 
ZMS Narzędzia Książka telefonicza Pomoc 


JezemBdox > 
me 0 


Czolem, 


Send SMS umożliwia wysłanie SMS-ów do komórek 
wszystkich polskich operatorów, a także tych z Niemiec, 
Austrii, Anglii, Francji, Hiszpanii, Włoch i Ukrainy. Posiada 
ładną szatę graficzną i sporo opcji. Obok dość rozbudowa- 
nej książki adresowej, na uwagę zasługuje możliwość wysy- 
łania maili i sprawdzania poczty. Cechą charakterystyczną 
Send SMS jest archiwum wysłanych wiadomości oraz moż- 
liwość przesłania ich na określoną godzinę. Program zawiera 


czy zgodzisz sie wystapic w kolejnym komiksie? 


Możesz wysyłać maile, 
sprawdzać skrzynkę pocz- 


irdy 


| 
| | Robert Kowalski 
| | [Inny] 


Wielkość: 387 kB 
http://www.smsexpress.pl/ 


Gadu-Gadu stanowi kompila- 
cję popularnego programu SMS 
Express oraz Instant Messenge- 
ra, podobnego do ICQ. 
Korzystając z niego, możesz po- 
rozmawiać z innymi jego użyt- 
kownikami buszującymi właśnie 
po Sieci, a także wysłać wiado- 
mość na komórkę. Instalacja 
programu jest dość skompliko- 
wana (rejestruje on każdego 
użytkownika i nadaje mu numer 
identyfikacyjny), jednak obsługa 
— bardzo prosta. Wiadomości 
można przygotowywać offline, 
nic też nie stoi na przeszkodzie, 
by wysłać jedną z nich do kilku 
osób naraz. Ponadto książka ad- 
resowa umożliwia podział adre- 
satów na grupy, a wbudowany 
przypominacz podpowiada, kie- 
dy wysłać koleżance życz- 
enia urodzinowe. 

Chcesz pogadać z kimś w Sieci 
lub wysłać SMS-a na komórkę 
— wybrałeś właściwy program 


też obszerny plik pomocy i opcję pozwalającą zrzucić jego 


ikonę w okolicę zegara na pasku zadań. 


tową i archiwum 
wysłanych wiadomości 


Wielkość: 148 kB 
http:/fwww.luke.eu.org/ 


QED SMS to bardzo prosty program do 
wysyłania SMS-ów. Niestety, nie korzysta 
on z bramek WWW operatorów telefo- 
nicznych, a z oferowanej przez Plus GSM 


Ten program jest 
banalnie prosty 
w obsłudze, 
niestety możesz 
przy jego pomo- 
cy wysyłać 
SMS-y tylko do 
użytkowników 
telefonów Plus 
GSM 


opcji wysyłania wiadomości e-mailem. Z te- 
go powodu obsługuje telefony tylko tej fir- 
my. Jego szata graficzna jest maksymalnie 
uproszczona, brakuje jej jakichkolwiek ele- 
mentów graficznych. Obsługa QED SMS 
nie należy do najbardziej przemyślanych. 
Razi zwłaszcza sposób uzupełniania książki 
adresowej. Być może kolejne wersje usuną 
te niedogodności, jednak w tej chwili pro- 
gram nie jest godny polecenia. 


© MENADŻER SM5 2000 


Wielkość: 2 MB http://www.worldsms.prv.pl/ 


Najbardziej rozbudowany program spośród opisywanych na tych 
stronach. Umożliwia wysyłanie wiadomości do większości telefonów 
GSM, także poza granicami Polski, oraz na pagery. Podobnie jak 
w przypadku Visual SMS, wielkość jego ikon oraz szata graficzna przy- 
wodzą na myśl popularne programy pocztowe Microsoftu. Oprócz 
standardowego zestawu opcji, Menadżer SMS 2000 umożliwia eks- 
portowanie wiadomości do pliku, konfigurację własnych bramek SMS 
i wysyłanie jednej wiadomości do kilku osób na raz. Do najpoważniej- 
szych wad programu zaliczyć trzeba bannery reklamowe wyświetlają- 
Le się w koło Macieju w jego prawym dolnym rogu. 


| Meradie 5M5 2060 +36 (01 1499 2000 by Fiaśck Mowowaki 
tjudewość Kaxie Predi wyk tszędza Pom 
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Skrzynka Nadzwrcza 

wystine olerrerty 

Uuręte erect» 

aps roboczei 

Razem wszystkich Wadorości. 
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Możesz wysyłać 
SMS-y do zna- 
jomych mieszka- 
jących w Polsce 
i za granicą. 
Obok licznych 
zalet Menadżer 
SMS 2000 

ma też niestety 
wady. Drażnią 
zwłaszcza miga- 
jące non stop 
reklamy 
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Wysyłanie wiadomości 


Jeden 
z najprostszych 
programów 
tego typu 
w Sieci. 
Niestety 
możesz 

z niego | 
wysyłać 
SMS-y tylko 
do posiadaczy 
telefonów Plus 
GSM 


Udłsotca wialomości 
4 Bak wybranego odbiorcy 


wiadomość 


ORAZ ZEK ZOO TWORZE ZZZZ. 
Pozostało 160 znaków. 


(SMS BOK 


Wielkość: 484 kB 
http://mailbox.tuniv.szczecin.pl/smsbox/ 


Ten dość ładnie wyglądający program 
umożliwia wysyłanie wiadomości do abo- 
nentów wszystkich polskich operatorów 


5M5$ EXPLORER 


Wielkość: 834 kB 


To jeden z najprostszych programów dą. SMS-ów, jakie znaleźć można 
w Sieci. Jego podstawową wadą jest to, że umożliwia wysłanie wiadomości 
tylko i wyłącznie do abonentów Plus GSM. Z drugiej jednak strony SMS 
Explorer posiada ładną szatę graficzną opartą na systemie dużych ikon i licz- 
nych podpowiedzi. Dzięki temu skorzystać z niego może nawet laik. Autor 
wyposażył program w licznik wklepanych znaków, książkę ad- 
resową i listę wysłanych wiadomości, którą na szczęście 
można usunąć. Nie zabrakło też zestawienia popularnych | 
bramek SMS. Niestety, nie można ich modyfikować ani po- 


łączyć się z nimi bezpośrednio z programu. 


LZY TO SIĘ OPŁACA? 


Wysłanie jednego SMS z telefonu 
komórkowego kosztuje kilkadzie- 
siąt groszy. Tymczasem trzy minuty 
(lub po godzinach szczytu sześć) 


telefonii komórkowej. Posiada prostą książkę spędzone w Sieci to wydatek 35 
telefoniczną i archiwum wysłanych wiado- groszy. Przez ten czas można wy- 
mości. Ponadto umożliwia przygotowywanie słać o wiele więcej wiadomości. Nie 
SMS-ów w trybie offline. Po uruchomieniu minima- bez znaczenia jest też fakt, że wpi- 
lizuje się, wyświetlając swą ikonę tuż obok zegarka w pasku sywanie treści wiadomości z kla- 
zadań. Wadą tego programu jest niezbyt intuicyjny interface. Przeciętny wiatury PC jest znacznie 

użytkownik musi spędzić przy SMS Box kilkanaście minut, by móc poruszać się wygodniejsze. 

w nim bez zastanawiania się. 
a 3 NIE TYLKO ZALETY 
Z tego programu si, AE , Programy wysyłające SMS za po- 
możesz wysyłać Q DEŃcas RB wa średnictwem Sieci korzystają 
wiadomości i - A z ogólnodostępnych bramek SMS, 
do wszystkich raą 0) wcze zarówno tych polskich operatorów, 
polskich opera- G Pruszcz = jak i zagranicznych. Czasami zda- 
torów telefonii (0000/00: =. 00:00 koniec SĘ rza się, że któraś z bramek zostaje 
komórkowej O j : ę zablokowana, a wtedy, jeśli pro- 
smi sN 7/58  SMSEG* zILmn gram nie zna innych, nic już nie 
E PARE 87 Ę SEE ż 4 wyślesz... 


(VISUAL SMS 


Wielkość: 472 kB htep://www.spruce.pl/visualsms.html 


Dzieło firmy Spruce Technologies jest jednym z lepszych programów 
do wysyłania SMS-ów. Przyczyną takiego stanu rzeczy jest naprawdę 
intuicyjna obsługa. Olbrzymie ikony, wygodna książka adresowa, 
możliwość przygotowania wiadomości w trybie offline i sprawdzania 
konta e-mail są opcjami, które przydają się zawsze. Ciekawostką jest 
natomiast miniskrypt powiadamiający o nadejściu nowej poczty przy 
pomocy SMS-a. Warto też zauważyć, że szata graficzna Visual SMS 
przypomina produkty Microsoftu, dzięki czemu użytkownik czuje się 


każ siebie w domu. 
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ki] Wyślij wiadomość 
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htep://www.poplawski.leszno.net/ 


Bardzo dobry 

i łatwy 

w obsłudze pro- 
gram. Spojrzysz 
i od razu wiesz, 
o co chodzi. 

A do tego 
zaopatrzony 

w miniskrypt 
informujący 

o nadejściu 
nowej 

poczty 


A 


ut 
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Tekst: Michał „Joel** Zacharzewski 


X INTERNET" 


Proszę państwa, sięgamy po złoto! Sięgamy po AŚ ) 

złoto??! O tym, czy rzeczywiście tak się stanie, [ I 
przekonasz się, przeglądając strony letnich 4 I 
igrzysk olimpijskich w Sydney! > | | AJ 


SYDNEY 2000.PI 


PZ oficjalnego serwisu igrzysk olimpijskich zajmuje się | 42 
w Polsce portal Yoyo. Trzeba przyznać, że wychodzi mu to bardzo ZER z 

dobrze. Strony są przejrzyste i bogate w informacje, wczytują się mo- Re 

mentalnie. W czasie trwania imprezy są aktualizowane na żywo, co da 
im niewątpliwą przewagę nad wychodzącymi tylko raz dziennie gazeta- 


mi. Nie zabraknie też dokładnych wyników wszystkich imprez, codzien- DROGA-DO-SYDNEY ; Ę 
E > E Ą £ sElirr nacje UWAGA! - wez uczał w wiek'm 
nego felietonu dla osób znużonych cyferkami oraz konkursów KONKURSIE OLIMPIJSKIM PROGRAMU 1 TYP 


i mini-gier. Zaletą serwisu już dziś jest encyklopedia stanowiąca impo- 
nujące kompendium wiedzy o blisko 5000 olimpijczyków. Niestety, gdy j 
ja przeglądaliśmy, nie działała wyszukiwarka, a błędów ortograficznych zee 
było od groma (szczególnie ubawił nas niejaki „Kszysztof'!). Polakom RCA SKER AA Z ZE AWA 
występującym na stadionach Sydney poświęcono oddzielny, obszerny wś DN OWU DOPING 

dział. Sukcesy naszej ekipy sprzed czterech lat gwarantują, że i w tym 
roku w Australii zabrzmi Mazurek Dąbrowskiego, a biało-czerwona fla- 
ga załopocze na maszcie. 


OFFICIAL SYDNEY 2000 


L EPT IRICL . hedu le T eranga 
Sydney Kids Store  Venues  Parałympics  FanMQi 


| cLick | Olympic 
HERE Travel 


ficjalna strona igrzysk olimpijskich w Sydney stoi przed nie lada wy- 


zwaniem — musi połączyć ze sobą część informacyjną (wyniki 
P 2 y ą € y! ą ( y Located in the heartlanć of Europe. Poland is 


poszczególnych imprez, sylwetki zawodników, statystyki, zdjęcia, filmy : the land ofthe mazurka, the polonaice 
z finałów itp.) i komercyjną (sprzedaż biletów przez Internet i obsługa Copemicie: 06 CHopia: tiaiog andre 

+ . . +: 4 : + + . Bać numerou$ |wasi0n3, Iorzięn occup ations, and 
wybierających się do Australii turystów). Dlatego też na tej witrynie - Sowiet interierence, the country has emerged 

idzi i i k < ( with a strong national identity and soińt. In the 
znajdziesz ceny pokoi hotelowych, rozkład jazdy darmowych autobu i A eary 19808, the country began to transform 
sów olimpijskich, informacje o restauracjach w Sydney oraz zdjęcia ze j from a collecthizeć economy into a free- 

: A + : ź 4 : - A ? market society. Wild lakełands and soanng 
stadionów wraz z opisami sektorów, na które je podzielono. Całość | modekaln scenery ód (6 wslkczsowoj 
uzupełnia podserwis poświęcony zapowiedzianej na październik para- | Baroque cities, such as Kraków, to make 

£ Ń E: p] Ą 4 H > Ę Poland a tourist delight where cid-worid charm 
olimpiadzie — igrzyskom dla osób niepełnosprawnych. Zaletą oficjalnej d tia: sbounóż 


strony Sydney 2000 jest jej szybkość — serwis działa bardzo sprawnie 


5 s TE ż zg Sports Culture 
— oraz ciekawa szata graficzna. Nieco gorzej jest z przejrzystością pre- 


zentowanych informacji. Dotarcie do poszukiwanych danych ż Many of Polanć's popular Sports are set in the 
ć k i k . d k : : x > country's scenic landscape. The Carpatnien Mcuntains provide miles of hiking 
jest skomplikowane, jedna po rozpoczęciu imprezy 5 ż trails, and rock climbing and campini anjoyed during tne warm months. in 


kiing is poptiar, especially opane in the Tatra Mountains. Tha 
ke district is a favourite jation for wałe: znihwsiasts 


z pewnościąulegnie to zmianie. 


SYDNEY 2000.60M ECA. 


J edna z największych nieoficjalnych stron poświęconych zbliżającej 
się olimpiadzie. Dostępna w kilku wersjach językowych: angielskiej, 
niemieckiej, rosyjskiej, japońskiej — niestety polskiej brak. Ten prowa- 
dzony przez Australijczyków serwis imponuje profesjonalizmem — | 
i wysoką techniką. Posiadacze szybkiego tącza z Internetem znajdą tu ' GAMES MEDAL TALLY 
takie cudeńka jak wirtualne kamery zainstalowane na większości sta- j 
dionów oraz w najbardziej malowniczych częściach kontynentu (kame- 
rami można sterować!) czy interaktywną mapę Sydney. Dodatkową 
atrakcją są obszerne opisy najważniejszych wydarzeń minionych olim- 
piad, zestawienia rekordów z najważniejszych dyscyplin sportowych 
| oraz informacje o krajach biorących udział w tegorocznych igrzyskach. 
jj Oczywiście nie zabraknie tu najświeższych wyników, setek zdjęć i re- 
f _ portaży analiz porównawczych i statystyk. Bez tego nie obejdzie się ża- 
den serwis! Niestety, całość działa bardzo wolno. 
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ENN OLYMPICS 


NN to jedna z najbardziej znanych stacji telewizyjnych na świecie. Na 

jej stronach internetowych znajduje się serwis magazynu Sports Illu- 
strated, a w nim z kolei — obszerna witryna o olimpiadzie w Sydney. Znaj- 
dziesz na niej szereg atrakcyjnych klipów filmowych, ankiety, felietony 
i analizy porównawcze, a także najświeższe wiadomości dotyczące spor- 
towców biorących udział w igrzyskach. Niestety, strona nie wyróżnia się 
spośród jej podobnych. Z niecodziennych atrakcji zawiera jedynie 
krótki przewodnik po Australii oraz internetowy sklep z artykułami 
sportowymi i pamiątkami. Razi też fakt skierowania większości ankiet, fe- 
lietonów i opinii fachowców bezpośrednio do mieszkańców USA. Polski 
internauta poczuje się na tej stronie obco — o rodzimych sportowcach 
nie wspomniano tu ani słowem, a nazwisk drugorzędnych amerykańskich 
olimpijczyków pełno jest w całym serwisie. Szkoda, bo strona ładuje się 
dość szybko, a zdjęcia, którymi opatrzono artykuły, są bardzo ładne. 


| OLYMPIC COUNTDOWN %66< 4 Frosamad i 


Time will tell 
ń 7d 20:4:25 zż 
Ifhistory repeats itself, Gdy owe | _WeT l 
then a young French 
boy may serve as a 
last-minute 
replacement coxswain 
in the 2000 Olympic 
Games. That's what 
happened 100 years 
ago at the Olympics m 
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yu OtYWPICALWANAC RZSÓ 14 8 Orpks in Bar 

fompiz Tpelne Atogor (OGIAIPON OneonOne 
POZPZNWSE focuses on the biggest stars, like America's Jesse » J.$ wmnactieś coordnator Bela Karobyi 
WORLD HOMI Owens, and most intriguing stories taroushout 100 


years of Summer Games 


|| ror sronieś 


+ |OG legal panśl backs EPO testa for Sydne 
* Businego ao ugusl st Sydney nuclear reoct 
st ał dętention cent 


+ ST: Olympie Almanac 
* Look Back: 1996 Games 
* Chat Reel: Mak Spitz 


+ Australian irmgranis 


* Boundup Tnorpe orusas in (in 
© pięko Sieracki or wregiling team 


|| mULTIMEDIA + ugO 


Jeśli chcesz pobawić się w komentatora bądź 
wziąć udział w dyskusji poświęconej wynikom 
najlepszych polskich lekkoatletów i nie tylko, 
zapisz się do grupy dyskusyjnej pl.rac.sport. 
Jeśli nie lubisz Usenetu, skorzystaj z grupy 
mailowej. Informacje o niej uzyskasz na stro- 
nie www.sport-l.prv.pl. 


NEL OLYMPIGS 


0 limpiada w Sydney gości również na podstronach znanych portali 
informacyjnych z całego świata. Serwis przygotowany przez NBC 
z pewnością należy do najlepszych. Oprócz przyzwoitej szaty graficz- 
nej zachwyca skutecznością — najnowsze wiadomości pokazują się na 
nim dosłownie po paru chwilach. Oprócz biogramów najlepszych 
sportowców (głównie amerykańskich, niestety), najświeższych rezulta- 
tów i zapowiedzi poszczególnych finałów, na stronie tej znajdziesz ko- 
mentarze zatrudnionych przez NBC fachowców oraz porządne forum 
dyskusyjne. Prowadzący stronę zadbali również o multimedia. Z serwi- 
su ściągnąć można krótkie filmy z najciekawszych eliminacji oraz pliki 
dźwiękowe zawierające wypowiedzi sportowców. Do tego dochodzą 
obszerne zapisy wywiadów, jakie ludzie ci udzielili dla radia i telewizji 
(dział Athlete's Voice). Niestety, strony NBC nie robią najlepszego wra- 
żenia — są mdłe i nijakie. Serwis olimpijski konkurencyjnego CBS znaj- 
dziesz na stronie: olympics.sportsline.com 


Idea igrzysk zrodziła się w starożytnej Gre- 
cji, gdzie wysportowani młodzieńcy ścigali 
się na krótkich i długich dystansach ku 
chwale Zeusa i radości ttumu. Trenowano 
m.in. zapasy, skoki w dal, wyścigi rydwanów 
i miotanie oszczepem oraz dyskiem. Za- 
wodnicy występowali nago — jedynie zwy- 
cięzców odziewano w laurowe wieńce. 
Pierwsze nowożytne Igrzyska odbyły się 
w 1896 roku w Atenach. Stanowiły zwieńcze- 
nie starań, a przede wszystkim marzeń 
barona Pierra de Coubertin — twórcy idei no- 
wożytnego olimpizmu. Z. przyczyn formal- 
nych nie wzięty w nich udziału kobiety. Po raz 
pierwszy przedstawicielki płci pięknej wyszły 
na olimpijską arenę równo sto lat temu w sto- 
licy europejskiej emancypacji — Paryżu. 
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Reklamy TP S.A. przekonują, że to ludzka rzecz pogadać. Jednak cennik naszego 
operatora telefonii stacjonarnej może zniechęcić nawet największego gadułę. 

Sytuacji nie ratują operatorzy telefonii komórkowej, którzy żądają jeszcze 
większych opłat. Dla osób wykonujących dużo międzynarodowych rozmów 


wybawieniem może być połączenie głosowe poprzez Internet 


becnie różnego rodzaju 
[l rozmowy internetowe 

z wykorzystaniem IRC czy 
ICQ są, obok e-maili i stron 
WWW, najpopularniejszymi za- 
stosowaniami komputera. Jednak 
konwersacja przy pomocy 
klawiatury jest stosunkowo po- 
wolna i niewygodna, dlatego 
praktycznie nie może być mowy 
o zastąpieniu przez nią zwyczaj- 
nych połączeń telefonicznych. 
Każdy z nas, poszukując kontaktu 
ze znajomym, najpierw chwyta za 
telefon, dopiero później poszu- 
kuje alternatyw typu poczta elek- 
troniczna. | o ile w przypadku 
połączeń lokalnych zazwyczaj 
jest to także rozwiązanie najtań- 
sze, to zapłacenie rachunków za 
kilka rozmów z osobą w Stanach 
Zjednoczonych nie należy do naj- 
większych przyjemności. Na 
szczęście, istnieje sposób umożli- 
wiający prowadzenie rozmów 
międzynarodowych za kwotę 
niewiele przekraczającą cenę lo- 
kalnego połączenia telefoniczne- 
go. Umożliwia to komputer 
wyposażony w modem i połą- 
czenie z Internetem (np. po- 


starsze) potrafią jedno- 
cześnie pobierać 
i odtwarzać dźwięki. 
W przypadku prostszych 
kart możesz być skazany 
na rozmawianie w syste- 
mie ja mówię — ty 
słuchasz, ty mówisz — ja 
słucham, co skutecznie 
odbiera całą przyjemność 
płynącą z rozmowy. Ja- 
kość rozmowy zależy tak- 
że w ogromnym stopniu 
od szybkości połączenia 
z Internetem. Aby uzy- 
skać dobrą jakość połą- 
czenia, musisz osiągnąć 
transfer minimum 6,3 
KB/s. Posiadacze stałych 
łącz nie będą mieli proble- 
mu z uzyskaniem takiego 
transferu, jednak dla osób 


User | Connection | General ] Calls | 
Contacts | webpage | Extra Audo | Credits | 


Qut Device: | wave Mapper |detault - 


Wave Mapper (default - ecommended 


In Device: 


Bandwidth 
Low Normal High 


Dutputbuffer-Count i KZ) 1 | |2 „ 
Buffersize: 256 r) [512 vj [512 >] 


© Fulduplex when usng halidupiex you cannot hear 
spesk smułaneousły. Hold down 
C Halidupiex the SPACE key while speaking 


Przed pierwszą rozmową warto 
sprawdzić ustawienia dotyczące 
przesyłanych dźwięków 


używających modemów i korzy- dostępowego TPSA może to być 
stających z obleganego numeru granica nie do przekroczenia. 


Wprawdzie poniżej tej wartości 
połączenie jest możliwe, lecz 
wiąże się to ze znaczną stratą 
jego jakości. Do połączenia 
potrzebny jest jeszcze jakiś pro- 
gram symulujący aparat, mo- 

że to być np. Telefon będący 


przez numer dostępowy TP standardową częścią każde- 


S.A. lub Internetii). * mj 


Komputerowe 
dzwonienie 


Modem, ponieważ korzysta ze 
zwyczajnych linii telekomunika- 
cyjnych, posiada wszystkie ele- 
menty w pełni funkcjonalnego 
telefonu, konstruktorzy pozbawi- 
li go jedynie słuchawki i elemen- 
tów odpowiedzialnych za 
przekazywanie głosu, nie widząc 
dla nich żadnego logicznego za- 
stosowania. Praktyka pokazała 
jednak, że modem można wyko- 
rzystać jako telefon, pozostawia- 
jąc pobieranie i odtwarzanie 
dźwięku karcie muzycznej. Nie- 
stety, wygoda połączenia zależy 
od parametrów karty. Nie 
wszystkie modele (szczególnie te 
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Enter an addtess to place a call. 


1. e-mail address of the lotm user©host com 


2 host addieżs oł the form host com 
3. IP address oł the łotm xxx xxx.x00x xxx 


Connect to 


Musisz znać adres e- 


mail lub numer IP 


Buddy Phone nie zaj- 


muje na pulpicie 
wiele miejsca 


go Windows. Rozmawianie 
przy użyciu takiego połą- 
czenia praktycznie nie różni 
się od normalnej rozmowy 
telefonicznej, także pod 
_ Gmi | względem kosztów, po pro- 

stu komputer i modem za- 
stępują ci telefon. 


A gdyby tak 
przez Internet? 


| Connect 


Przesyłanie mowy 
Internetem jest bar- 
dzo tanie, w zasa- 
dzie kosztuje tyle 
samo, co połączenie 
lokalne lub, w przy- 
padku posiadaczy stałego łącza, 
koszt miesięcznego abonamentu. 
Jednak aby móc wykorzystać Inter- 
net do prowadzenia rozmów tele- 
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Telefon z Windows zamieni 
twój modem w zwyczaj- 


UddyPNONE «= intornet Telepnone 


SOWTACTE HERYRRY 


mz] fonicznych, konieczne jest posiada- 


Plik Edycja Narzędzia Pomoc 


nie specjalnego oprogramowania, 
co przeważnie wiąże się z dodat- 


kowymi kosztami. Najpopularniej- Resdy 


szym programem tego typu jest 
(dostępny również w Polsce po- 
przez firmę Internet  ldea) 
Net2Phone. Aby móc z niego ko- 
rzystać, trzeba wykupić specjalne 
telekonto, działające na zasadzie 
pre-paid, czyli przedpłaty, podobnie 
jak w systemach Tak Tak czy Pop. Je- 
dynie w ten sposób będziesz mógł 
otrzymać kod i specjalny PIN 
pozwalajacy uruchomić program 
Telefon. Wykupienie najtańszego 
telekonta kosztuje równowartość 
25 dolarów, ale umożliwia rozma- 
wianie przez 250 minut z osobą 
znajdującą się np. po drugiej stronie 
globu. Co najważniejsze, do tego 
typu konwersacji twój rozmówca 
nie musi posiadać komputera. 
Net2Phone umożliwia bezproble- 
mowe połączenia zarówno pomię- 
dzy dwoma komputerami, jak 
i pomiędzy komputerem, a zwy- 
czajnym aparatem telefonicznym. 
Mimo że połączenie jest dokony- 
wane poprzez tanie łącze interne- 
towe, jego koszt nie jest stały. 
Wiąże się to z tym, że ostatnią 
część drogi, jaką musi przebyć 
sygnał, pokonuje on już w postaci 
analogowej w zwyczajnych liniach 
telefonicznych. Dlatego też do cał- 
kowitego kosztu połączenia trzeba 
doliczyć opłatę za przesłanie sygna- 
łu od najbliższej bramki Internet- 
Sieć analogowa do telefonu osoby, 
z którą rozmawiasz. 

Najciekawiej prezentuje się 
możliwość całkowitego wyelimi- 
nowania opłat za rozmowy, 
niestety w takim wypadku połą- 
czenie możliwe jest jedynie po- 
między dwoma komputerami. 
Dlatego aby pogadać z kumplem 
np. w Australii, będziesz musiał się 
z nim umówić na konkretny 
termin. Połączenie takie jest reali- 
zowane poprzez modem zmienia- 
jący głos na pakiety danych, które 
następnie przesyła poprzez Inter- 
net w taki sam sposób, jak np. 
pliki tekstowe. Jednym z najpopu- 
larniejszych programów do dar- 
mowych połączeń jest Buddy 
Phone (www.buddyphone.com), 
korzystanie z niego jest całkowi- 
cie bezpłatne, jednak w trakcie 
rozmowy na ekranie pojawiają się 
bannery raklamowe. Podobnym 
programem jest ReallyEasy Inte- 
ractor (www.reallyeasy.com). Po- 
mijając niedogodności związane 
z pojawiającymi się bannerami, 
jest to najtańsza metoda prowa- 
dzenia rozmów telefonicznych. 
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modemów także umożli- 
wia prowadzenie roz- 
mów 


Rozmowy telefoniczne przeprowadzane przy pomocy komput- 
era znacznie różnią się od tych zwyczajnych, wykonywanych przy 
użyciu normalnego telefonu. Wynika to przede wszystkim z tego, 
że komputer nie jest wyposażony w słuchawkę. Jej rolę musi 
pełnić karta dźwiękowa, a konkretnie podłączone do niej głośniki 
i mikrofon. Przy wykorzystaniu standardowego zestawu roz- 
mowy są bardzo niewygodne, stosunkowo niewyraźny dźwięk 
„ginie'* w głośnikach (szczególnie w tych gorszej jakości), zmusza- 
jąc do przyjmowania dziwnych pozycji. Bardzo często trzeba 
siedzieć z mikrofonem w ręku i z uchem przystawionym do 
kolumny, aby można było być słyszalnym i rozumieć, co mówi 
nasz rozmówca. Dla osób zamierzających prowadzić dłuższe 
pogawędki najlepszym rozwiązaniem będzie zakup słuchawek 
połączonych z mikrofonem, podobnych do tych używanych przez 
telefonistki. Osoby preferujące normalne aparaty mogą zakupić 
specjalną kartę, która umożliwi ich wykorzystanie. Dzięki temu 
nie trzeba będzie wykorzystywać do tego zadania karty 
dźwiękowej. 


Dla przeciętnego Polaka połączenie głosowe poprzez Internet 
byłoby o wiele tańszą alternatywą wobec zabójczych stawek 
TPSA, głównie w ruchu międzynarodowym. Byłoby, gdyby nie 
jeden drobny szczegół — polskie prawo, które daje 
Telekomunikacji monopol na międzynarodowe połączenia 
wychodzące z naszego kraju. Próbę wykorzystania Internetu do 
przesyłania danych przy połączeniu międzynarodowym jakiś czas 
temu podjęła Era GSM, oferując swoim klientom tańsze roz- 
mowy. Niestety, usługa ta musiała zostać zawieszona na skutek 
interwencji Ministerstwa Łączności, broniącego monopolisty- 
cznych interesów TPSA. Obecnie Era oferuje ją ponownie, lecz 
w nieco innej postaci jako część usługi przesyłania faksów 
i danych nie objętych ustawą zabezpieczającą naszego operatora 
przed konkurencją. Jest to korzystna oferta dla osób często 
przeprowadzających rozmowy międzynarodowe, wykupienie jej 
może zmniejszyć wielkość rachunków nawet o 50 procent 
w porównaniu z cennikami TP S.A. 
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Piszesz wypracowanie. Nagle palce 


zatrzymują się nad klawiaturą... Hmm, to 
w którym roku urodził się ten Chopin? 


Nie namyślasz się jednak długo! I ni 
ściągasz z szafy grubaśnych tomów 


encyklopedii — wystarczy ci Internet! 


cym informacje z określonych dziedzin wie- 

dzy. Zawarte w niej wiadomości zostały 

ułożone w zbiór alfabetycznie posegregowanych 
haseł, dość często tekst ilustrowany jest wykre- 
sami, mapami, zdjęciami czy rycinami. Dzięki te- 
mu przeglądanie encyklopedii jest przyjemne, 
a znalezienie w niej konkretnych danych nie 
sprawia trudności. 

Jednak w dawnych czasach encyklopedie nie ist- 
niały. Ludzie nie posiadali tak roziegłej wiedzy, ja- 
ką mają dziś, ponadto książki były nieziemsko 
drogie. W średniowieczu za jeden ręcznie pisany 
tom można było otrzymać kilka wsi! Dopiero po 

„_ wynalezieniu — przez niemieckiego złotnika Jo- 
„hannesa Gutenberga — druku, ich ceny zaczęły 
spadać. Ponieważ towarzyszył temu rozwój inte- 
lektualny społeczeństwa (głównie jego możniej- 
szych warstw) oraz postęp w niemal wszystkich 
dziedzinach wiedzy, dość szybko zaistniała 
potrzeba usystematyzowania podstawowych in- 
formacji niezbędnych do życia każdemu wy- 

kształconemu człowiekowi. 

Pierwsze nowożytne encyklopedie ukazały 
się we Francji w XVIII wieku. Najsłynniejsza 
z nich,Wielka Encyklopedia Francuska, powsta- 
wała przez ponad 30 lat. Diderot (pisarz, teo- 
retyk sztuki),Voltaire (pisarz, filozof i historyk) 

„i Monteskiusz (prawnik i polityk) oraz ich 
współpracownicy zawarli prawie całą ówcze- 
sną wiedzę w 35 grubych tomach, uważanych 
za szczytowe osiągnięcie epoki oświecenia. 

W dwieście lat później pojawiły się 
pierwsze multimedialne encyklopedie kom- 

- puterowe. Na początku lat 90-tych weszły 

przebojem na światowy rynek, a pozycje ta- 
kie jak Cinemania (film) czy Encarta (wiedza 
ogólna) firmy Microsoft zdobyły dużą popu- 
larność. Zawierały one co prawda mniej in- 
formacji niż papierowe wydawnictwa, jednak 
zajmowały mniej miejsca — w odróżnieniu 
od dwudziestocztero- czy nawet sześcioto- 
mowych grubasów były poręcznie- 

„ jsze i wygodniejsze. 

Dziś mamy epokę Internetu, Sieci, która 
oplata już cały świat. Encyklopedie coraz 
silniej zaznaczają w niej swą obecność. To 
naprawdę wspaniała sprawa — są za darmo, 
nie zajmują miejsca na półce, zaś dostęp do 
nich jest niezwykle szybki. Dzięki ładnej 
szacie graficznej i linkom ułatwiającym po- 
szukiwanie haseł pokrewnych przyjemnie 
się z nich korzysta, a okraszenie pracy do- 
mowej cytatem bądź definicją przestaje 
być wyzwaniem ponad siły przeciętnego 
ucznia. Jednak z której z internetowych 
encyklopedii warto korzystać? 


Es nem jest dziełem pisanym, zawierają- 
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Jedną z najlepszych polskich encyklopedii znajdziesz na stronach Wirtualnej Pol- 
ski w serwisie znajduje się ponad 72 tys. haseł, 4 tys. zdjęć i pół tysiąca ilustracji. 
Nie zabrakło też plików dźwiękowych i krótkich filmików ilustrujących najciekaw- 
sze hasła. Encyklopedia została podzielona na kilkadziesiąt kategorii, dostępna jest 

smsa też Zaawansowana przeszukiwar- 
© ka. Niestety, nie zawsze znajduje 

„uł ONA to, czego w danym momencie 

SEĄ szukasz — przykładowo, w odpo- 
| wiedzi na zapytanie o kota domo- 
wego zasugeruje ci udomowienie, 
"a dopiero później właściwego 
'| zwierzaka. Również i oprawa gra- 
-| ficzna samych haseł jest nieco 
mniej przejrzysta niż w serwisie 
konkurencyjnego Onet.pl. Z tego 
=| powodu korzystanie z tej encyklo- 
pedii może rozczarować bardzo 
wymagających użytkowników. 
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Wielka Internetowa Encyklopedia Multimedialna (w skrócie: WIEM) jest częścią 
portalu Onet.pl, a zarazem najlepszą polską encyklopedią internetową. Co ciekawe, 
zawiera te same filmy, dźwięki, a nawet te same opisy haseł, co serwis Wirtualnej 
Polski. Jedynie niektóre z definicji są rozszerzone o jedno czy dwa zdania. Na sku- 
tek tego ciekawsza jest jedynie szata graficzna encyklopedii i wyszukiwarka, a nie jej 
zawartość merytoryczna. Pod tym względem portal Onet.pl prezentuje się lepiej niż 
Wirtualna Polska. Wyszukiwarka z reguły nie myli się i sugeruje prawidłowe defini- 
cje, te zaś prezentowane są w sposób czytelny. Zaletą WIEM jest też kalendarium, 
w którym wyjaśniane są hasła związane z aktualną datą. 
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. dią jest angielska Britannica. Od niedaw- 

na ma ona swoją elektroniczną wersję 
j w Sieci. Niestety, coraz bardziej przypo- 
| tu sklep i prognoza pogody, a znienacka 
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pojawiają się olbrzymie reklamy... Wielką 
zaletą sieciowej Brytaniki są natomiast 
zamieszczone na niej najciekawsze arty- 
kuły z ponad siedemdziesięciu świato- 
wych dzienników i miesięczników, takich 
jak Newsweek, Discover czy The Econo- 
mist. Co prawda ten ogrom materiałów 
spowalnia proces poszukiwania haseł, ale daje lepsze rezultaty — dzięki nim zdobę- 
dziesz więcej informacji na zadany temat. Wreszcie miłą niespodzianką dla wszyst- 
kich anglofili jest obecność oryginalnego słownika Webstera. 


britannica 


site 


„the day 
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To jedna z najciekawszych angloję- 
zycznych encyklopedii. Zawiera co 
prawda zaledwie 14 tys. haseł, jednak 
korzysta też z kilku milionów artyku- 
3 łów znajdujących się w archiwum Elec- 
tric Library. Niewiele jest na niej zdjęć, 
A a jeszcze mniej filmów — wady te ser- 
5 wis rekompensuje niezłą jak na Za- 
5 chód szybkością działania. Dzięki temu 
stanowi sporą konkurencję dla znako- 
mitej, lecz powolnej Britannica.com. 
Również i szata graficzna tej encyklo- 
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pedii zasługuje na wyróżnienie. Jej twórcy zadbali, by każda osoba z niej korzystająca 
miała wrażenie, że czyta prawdziwą książkę. Warto też zwrócić uwagę na samo opra- 
cowanie haseł; są one bardzo krótkie, a zarazem bardzo treściwe. Ich autorzy wierzą, 
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Internetowa wersja jednej z najpopularniejszych pece- 
towych encyklopedii, wydawanej od kilku lat przez 
Microsoft. Stanowi ona bardzo ciekawą propozycję 
zarówno dla uczniów, jak i nauczycieli. Mimo pozornej 
nieatrakcyjności (język angielski, niezbyt szybki serwer) 
zawiera tyle zdjęć i filmów oraz podserwisów, że nie 
sposób jest ją zlekceważyć. Obok klasycznej encyklope- 
dii znajdziesz tam podręczny słownik, poradnik „jak to 
działa” oraz elektroniczne mini-kursy, dzięki którym 
zdobędziesz szereg pożytecznych umiejętności. Oprawa 
graficzna Encarty stoi na wysokim poziomie. Hasła opra- 
cowano z dużym pietyzmem, są one jasne i zrozumiałe. 
Jeśli ktoś nie wierzy, że w firmie Billa Gatesa powstają 
także i produkty dobre, niech zajrzy na tę właśnie stronę. 


Miniencyklopedie 

W Sieci znaleźć można wiele miniencyklopedii, 
które w znakomity sposób przybliżą ci wybrane 
fragmenty wiedzy ogólnej. Oto niektóre z nich: 


sredniowiecze.koti.com.pl 

629 haseł i 806 ilustracji jest chyba najlepszym 
magnesem przyciągającym Internautów na tę wła- 
śnie stronę. Na uwagę zasługuje zwłaszcza 
słownik łacińsko-polski. 
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Encyklopedia Wiedzy Zakazanej jest propozycją 
dla tych wszystkich, którzy interesują się czarną 
i białą magią. Niewielką ilość haseł rekompensuje 
wysoka jakość ich opisów. 
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adra: * kliknij banerek poniżej | 


2. 34642.4909 rok... 12.00 .. wstagłam w wiąże mółzeńcki 2 Gva (vepóławtowka strony) Bawnie 
dlatego zmienilo sią jej nawisko pod banerkiem :) 


2. trona "Nostradamus" juz jert Ukońetona (patrz dół strony) 
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leksykon.koti.com.pl 


Leksykon Internetu nie wygląda zbyt imponująco 
pod względem szaty graficznej, jednak w sposób 
przystępny wyjaśnia wiele pojęć związa-nych z Siecią. 
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soblikacja (..) zart prarwezym w Połzee 
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Już wkrótce NOWY LEKSYKON INTERNETU! 


Tekst: Michał „Joel” Zacharzewski, zdjęcia: stockbyte, 
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Archiwum Wydawnictwa H. Bauer 
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Ostatnimi czasy dwa kółka stały się modne.A ponieważ ta moda jest bardzo zdrowa, upały we 
wrześniu zbytnio nie dokuczają, oto kilka interesujących internetowych stron poświęconych 
rowerom i rowerowym wyprawomi. To oczywiście wierzchołek góry lodowej: mniej lub więcej 
interesujących miejsc w Sieci poświęconych kolarstwu jest znacznie, znacznie więcej 
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Tekst: Michał Studniarek _ Zdjęcie: Archiwum wydawnictwa H. Bauer 
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FOLWARK 
ZWIERZĘCY 


Babe — świnka z klasą 
— zawstydziłaby się 
| wiedząc, jakimi świnia- 
| mi są jej potomkowie. 
1 A to dzięki nim 
właśnie FOLWARK 
ZWIERZĘCY staje się 
| mrocznym dramatem 
J politycznym 


s T ZA ea 
Wwyzywwyw" vyy"" 


ajpierw była książka. Napisał 
N ją w 1945 roku George Or- 
well, laureat nagrody Nobla, 
autor kultowej powieści „1984". Je- 
go FOLWARK ZWIERZĘCY 
opowiadał o farmie dworskiej pro- 
wadzonej przez okrutnego moczy- 
mordę, pana Jonesa. Człowiek ów 
zmuszał krowy, konie i świnie do 
pracy ponad siły — pracy, która 
przynosiła mu pieniądze, a zwierzę- 
tom nie dawała nic. Często głodo- 
wały, na targach i wyprzedażach 
traciły dzieci, a życie swe kończyły 
w rzeźni bądź na stole pana Jonesa. 
Pewnej nocy najmądrzejszy knur 
na farmie, niejaki stary Major, zor- 
ganizował w oborze zebranie. 
Opowiedział zgromadzonym o fol- 
warku ze swojego snu, zarządza- 
nym przez zwierzęta, pozbawionym 
wyzysku i niesprawiedliwości. Po- 
mysł ów tak bardzo spodobał się 
koniom, że wraz ze świniami, psami 
i resztą inwentarza pana Jonesa od- 
śpiewały pieśń ku chwale Nowego 
Lepszego Zycia. Ich wrzaski i kwiki 
zbudziły gospodarza, który wypadł 
na podwórko ze strzelbą. Stary Ma- 
jor zginął na miejscu. 


JESSIE 


18 PILKINGTONS 
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ż | ul CR £ ] Główna bohaterka filmu, Jessie. Musia- 


ta wiele przejść, żeby zagrać w filmie 


w w |4 


Kiedy zawiodą wszelkie próby pokojowego rozwiązania konfliktu, 
trzeba chwycić za broń. Ludzie czasami nie mogą się pohamować 


Tak tragicznie i smutno zaczyna 
się też film Johna Stephensona, zre- 
alizowany na podstawie książki 
Orwella. A jest to produkcja niety- 
powa — bo fabularna. Jej realizato- 
rzy musieli wytresować kilkaset 
zwierząt różnych gatunków, a także 
zaprosić do współpracy studio Jima 
Hensona. Wyszło im to na dobre. 
To. dzięki niemu w FOLWARKU 
ZWIERZĘCYM zobaczysz znako- 
mite efekty specjalne, zupełnie nie- 
podobne do tych znanych ci 
z MISSION: IMPOSSIBLE 2 czy 
GWIEZDNYCH WOJEN. Co 
prawda nie są to latające spodki ani 
świecące się ostrza laserowych 


NIU 


MOLLIE 


mieczy, a zwykłe, gadające zwierzę- 
ta, jednak nie sposób nie docenić 
mistrzostwa ich twórców. Prawdzi- 
we futrzaki mają bowiem sztywne 
szczęki i nieruchome wargi, co 
uniemożliwia im wypowiadanie 
głosek, z których składa się ludzka 
mowa. Zaprojektowanie świnek, 
psów i koni poruszających w natu- 
ralny sposób ustami było więc jed- 
nym z najtrudniejszych wyzwań 
w historii komputerowej animacji. 
Autorzy FOLWARKU ZWIERZĘ- 
CEGO musieli przeprowadzić spe- 
cjalne symulacje, które pokazały im, 
jak zachowywałyby się psy czy świ- 
nie, gdyby posiadały podobny układ 


mięśni twarzy, co ludzie. Efekt jest 
naprawdę niesamowity — wrażenie 
sztuczności nie pojawia się 
nawet na chwilę. 

Równie trudne zadanie stanęło 
przed treserami. Jeden z nich, Alfie 
Evans, wspomina: „Kluczem do wy- 
szkolenia zwierząt jest ich wyna- 
gradzanie przy pomocy jedzenia 
bądź życzliwości. Konia, na przy- 
kład,wystarczy poklepać po karku, 
by był szczęśliwy, jednak świnie za- 
interesowane są tylko i wyłącznie 
jedzeniem. Za pożywienie zrobią 
wszystko”. Realizatorzy mieli też 
problemy z przekonaniem zwie- 
rząt, by zechciały pracować razem. 
Evans twierdzi nawet, że psy, konie 
i krowy rzeczywiście nienawidzą 
świń i nie chcą przebywać 
w ich towarzystwie. 


FOLWARK ZWIERZĘCY nie jest 
filmem tylko i wyłącznie o zwierzę- 
tach. Jeśli obejrzysz go dokładnie, 
zobaczysz, że ma on drugie dno — 


Cały inwentarz w komplecie przy kolacji. Szkoda tylko, że 
zamiast kawioru podali zeschnięte siano. Ech... Zycie 


przedstawia zupełnie inny świat. To- 
talitarny. Pod płaszczykiem farmy 
ukryta jest bowiem wizja państw 
takich, jakimi były ZSRR i Il/ Rzesza 
w latach czterdziestych. Główni 
bohaterowie filmu uosabiają posta- 
cie i organizacje, które istniały 
niegdyś w rzeczywistości: 


© Stary Major to poważny filozof 
marzący o świecie, w którym 
triumfuje sprawiedliwość klasowa 


i je przede wszystkim ten, kto pra- 
cuje. Wałkonie nie dostają nic! 
Przypomina on Karola Marksa, nie- 
mieckiego filozofa, współautora 
„Manifestu Komunistycznego. 


© _ Napoleon jest łotrem i oszu- 
stem, który — wykorzystując 
teorie głoszone przez starego, 
poczciwego Majora — przekształca 
folwark w obóz pracy. To Józef Sta- 
lin we własnej osobie. 


Człowiek i świnia - dwaj równi sobie kompani. Tylko wydaje się, 
że jedno z nich ma jednak lepszy charakter 
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Los konia pociągowego też nie jest łatwy. Gdyby tak ludzie sami 
założyli sobie chomątka i ruszyli w pole. Ale byłoby sprawiedliwie 


© Snowball, gorliwy uczeń stare- 
go Majora, chcący urzeczywistnić 
jego marzenia, jest jedną z tragicz- 
nych postaci filmu. Zostaje bowiem 
wygnany z folwarku za sprzeciwie- 
nie się Napoleonowi — zupełnie tak 
jak Lew Trocki, który uciekł 
z ZSRR do Meksyku. 


© Squealer to sługus Napoleona, 
mistrz manipulacji i propagandy, 
kłamiący bez mrugnięcia okiem. 
Utożsamiany z niemieckim mini- 
strem Josephem Goebbelsem (bli- 
skim współpracownikiem Hitlera). 


© Pan Jones to ohydny kapitalista, 
prowadzący hulaszczy tryb życia 
i wyzyskujący wszystkie zwierzęta 
na folwarku. 


© Koń Boxer, naiwny prostaczek, 
który wierzy w każde kłamstwo 
Napoleona. Gotowy jest praco- 
wać ponad siły. Idealny 
obywatel folwarku. 


© Świnie to partyjni kolesie Na- 
poleona (Stalina), korzystający 
z jego władzy i pławiący 
się w luksusach. 


© Psy stanowią policję polityczną 
i służby bezpieczeństwa; są lojalne, 
gotowe obrócić się nawet przeciw 
swym rodzicom, o ile szef tak roz- 
każe. Zero sumienia i uczciwości. 


INFO 


Książka a film 

Jeżeli znasz książkę George Or- 
wella, przekonasz się, że jej treść 
różni się od tego, co można zobaczyć 
w kinie. Od 1945 roku, w którym po- 
wstała powieść, minęło już ponad pół 
wieku. Wielkie państwa totalitarne 
upadły, a ich miejsce zajęły młode 
demokracje, takie jak chociażby Pol- 
ska. Zmieniły się też gusta publiczno- 
ści. Dlatego właśnie reżyser filmu 
zdecydował się wprowadzić doń 
głównego bohatera, suczkę Jessie, 
a także zmienił zakończenie. Kinowy 
FOLWARK ZWIERZĘCY kończy się 
bardziej optymistycznie... 


Napoleon? Stary Major? Sprawa jest 
prosta. Ktoś nam podłożył świnię 


I pomyśleć, że te 
wszystkie słodkie 
zwierzątka są 

w rzeczywistości robo- 
tami pokrytymi 
silikonem! Choć fol- 
warczny inwentarz 
dosłownie nie schodzi 
z ekranu, to tylko 

w niektórych scenach 
filmu pojawiają się 
prawdziwe, tresowane 
koniki, krówki, świnki, 
pieski i kury. Ech, ten 


Tekst: Michał „Joel'* Zacharzewski 
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Pewnego dnia do redakcji CLICKA! 
zawitał Michael. Nie można 
powiedzieć, że miał łatwe zadanie 
do wykonania. Poważna redakcja 
miała do niego nastawienie... hmm, 


niezbyt pozytywne 


a samym początku nie było ta- 

two. Nie możesz się jednak 

dziwić, że potrzebowaliśmy 
trochę czasu, żeby oswoić się z Mi- 
chaelem (a on z nami). Po pierwsze, 
komiksy o przygodach tego kota na- 
leżą do gatunku mangi (który nie jest 
tolerowany przez wielu czytelni- 
ków), a po drugie, już sam wygląd ich 
okładek plasuje je gdzieś wśród lek- 
tury dla dzieci. Nic mylniejszego! 
Kiedy przeczytaliśmy jedną historyj- 
kę (tak dla zabicia czasu, między 
kończeniem jednego artykułu, a roz- 
poczęciem drugiego), okazało się, że 
trafiliśmy na żyłę złota. Kolejna go- 
dzina upłynęła nam na wzajemnym 
wyrywaniu sobie 
komiksów o Mi- 
chaelu i chichota- 
niu po przeczytaniu 
historyjek. 
A następna 
godzina? 
Na cuce- 
niu jed- 
nego 
z kolegów, 
który po czasie do- 
wiedział się, że właśnie przeczy- 
tał MANGĘ! 

Już w poprzednim CLICKU! pi- 
saliśmy o ambitnej mandze i anime 
oraz © tym, że jest manga 
dobra i manga zła (tak jak wszystko 
w życiu), i że nie można wrzucać 
wszystkich pozycji z tego 
gatunku do jednego worka. Komik- 
sy z kotem Michaelem w roli głów- 
nej niewątpliwie powinny znaleźć 
się w przegródce zatytułowanej 
Dobra Manga. Na pewno spodoba- 
ją się dwóm rodzajom osób. Tym, 
którzy kochają koty oraz tym, któ- 
rzy lubią się śmiać. Pierwsi z.nich 
powinni docenić przedstawione 
w komiksie dokładne obserwacje 
życia kotów, ich 


zachowania Oraz obyczaje. Każdy, 
kto miał takie zwie rzątko w domu, 
ze zdziwie niem może stwier- 
dzić, że te komiksy są właśnie 
o jego pupilu. 

Przygody Michaela są bardzo 
zabawne. Trudno to opisać 'sło- 
wami i dlatego zamieściliśmy 
obok jedną z historyjek. Humor 
tych komiksów wynika nie tylko 
z doskonałego scenariusza, ale 
również ze specyficznej kreski, 
której używa autor. Czy przygo- 
dy Michaela, jego żony Popci, 
znajomych i właścicieli gromad- 
ki wesołych kotów mogą nie 
być zabawne? W końcu Michael, 
jak każdy kot, jest zwierzątkiem 
niezależnym, chadzającym 
własnymi drogami, po- 
trafiącym — balansując 
na balustradzie — przy- 
prawić swoją panią 
o palpitacje serca, a jed- 
nocześnie przywiązanym 
do codziennych pieszczot 
i uganiania się za zabawkami. 
Twórca tej mangi, Makato Ko- 
bayashi, był zresztą właścicielem 
dwóch kotów, które stały się pier- 
wowzorami Michaela i Popci (te- 
raz niestety opuściły ten świat). 
Dlatego też mógł obserwować za- 
chowania swoich zwierzątek, 
a spostrzeżenia przelał na papier 
i jego Michael nie przypomina in- 
nych sławnych kotów z komiksów 
(np. Garfierlda). Nie stara się na- 
śladować ludzi, nie pije kawy i nie 
zjada hamburgerów. Michael za- 
wsze jest sobą, mimo że czasami 
w komiksie przebierają go w róż- 
ne niewygodne stroje (np. smo- 
king). On jednak dalej zachowuje 
się jak przedstawiciel swojego ga- 
tunku i to raczej ludzie czasami 
starają się go naśladować. Mimo że 
nosi imię po sławnym piosenkarzu 
Michaelu Jacksonie, kot Michael 
ma do świata ludzi duży dystans. 

Komiksy te nie opowiadają tyl- 
ko o jednej rodzinie czy określo- 
nym kocie. Michael pojawia się 
raz jako zwierzątko przedstawi- 
ciela japońskiej Yakuzy (mafii), 
a innym razem jako spokojny oj- 
ciec dziatek i niezbyt wierny 

mąż Popci. Dzięki temu autor 


cz 


AL / mógł przedstawić go w najróż- 


niejszych, bardzo śmiesznych 
sytuacjach, a Michael stał się 
po prostu symbolem kociego 
życia. Nie musisz się jednak 
obawiać, że taka zmienność 
historyjek może sprawić, iż 

nie będziesz mógł przywy- 
czaić się do żadnej z postaci. 
Michael najwięcej czasu spędza 
w domu swoich państwa i oni są 
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Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina, ilustracje (c)1985-1989 Makoto Kobayashi. All Rights Reserved. Polskie wydanie WANEKO 
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także bohaterami historyjek. Oprócz Michaela w ko- 
miksach pojawiają się inne koty. Naszą faworytką jest 
oczywiście Kocilla, którą możecie poznać z historyj- 
ki na tych stronach. 

W Polsce komiksy o Michaelu ukazują się co miesiąc i do 
tej pory pojawiło się ich siedem.W Japonii seria składała się 
z ośmiu części, ale można mieć ciągle nadzieję, że autor na- 
pisze jeszcze kolejne historyjki. 

Gdzie powinieneś kupić te komiksy? Niestety, nie jest 
to łatwe zadanie. Możesz wprawdzie zamówić książecz- 
ki u wydawcy, ale wtedy do ceny zostaną doliczone 
koszty przesyłki. Najprościej byłoby, gdybyś znalazł je 
w kiosku Ruchu. Nie wszędzie jednak sprzedają te pozy- 
cje. Co najśmieszniejsze, układają je wśród takich 
produktów, jak Kaczor Donald czy książeczki w stylu 
Poczytaj mi Mamo. A przecież historyjki o Michaelu nie 
są przeznaczone dla małych dzieci! Jest w nich wiele mą- 
drości czy sformułowań, które zrozumieją tylko bardziej 
dojrzali odbiorcy. Niestety, w Polsce w dalszym ciągu 
uważa się, że komiks to rozrywka tylko dla dzieci. 
Zwłaszcza, jeżeli ma on kolorową okładkę, a na niej ko- 
ta. Nawet gdyby to była okładka z Michaelem, jednym 
z najmądrzejszych kotów na świecie. 


, KAMOREK.. JAKI 
TUŃCZYKA! A KAWAŁCÓ N SIMAKOSZ, CHA, CHA! 
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Na wszystkich okładkach Michael 
zachowuje istny koci spokój. 
Naszą ulubioną minę prezentuje 
na zdjęciu po prawej 
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Lo mówią przepisy? 


W Polsce przepisy dotyczące 
ochrony praw autorskich reguluje 
„Ustawa o prawie autorskim i pra- 
wach pokrewnych* z 1994 roku. 
W tym roku dokonano nowelizacji 
i zaostrzenia części przepisów. 

Zgodnie z prawem, karze podlega 
nie tylko osoba nielegalnie rozpo- 
wszechniająca lub kopiująca pro- 
gramy, utwory muzyczne czy też fil- 
my wideo, ale też kupujący! Prawo 
autorskie określa także zasady 
ochrony praw np. nadawców 
telewizyjnych. 

Problem ochrony oprogramowa- 
nia jest na tyle istotny, że w ustawie 
poświęcono mu osobny rozdział. 


„Kto wytwarza przedmioty prze- 
znaczone do niedozwolonego 
usuwania lub obchodzenia tech- 
nicznych zabezpieczeń przed od- 
twarzaniem, przegrywaniem lub 
zwielokrotnianiem utworu bądź też 
służące do nielegalnego odbioru 
nadawanych programów, przezna- 
czonych dla zamkniętego grona od- 
biorców, uzyskujących do nich 
dostęp po zapłaceniu wynagrodze- 
nia usługodawcy albo dokonuje ob- 
rotu takimi przedmiotami, podlega 
grzywnie, karze ograniczenia wol- 
ności albo pozbawienia wolności 
do lat 3." 


Zgodnie z powyższym, nielegalne 
jest także korzystanie z popular- 
nych wśród posiadaczy kart telewi- 
zyjnych programowych dekoderów 
kanałów kodowanych (np. Canal+). 
Również niedozwolone jest rozpo- 
wszechnianie wszelkiego typu 
oprogramowania zawierającego ba- 
zę danych o numerach seryjnych 
programów komputerowych. 


Wszelkiego rodzaju podróbki i falsyfikaty | 
nie są rzeczą nową.Przecież od dawna — | 
znane jest fałszowanie pieniędzy czy ob- 
razów sławnych malarzy. Nic więc dziw- 
nego, że i oprogramowanie komputero- 
we stało się takomym kąskiem 


ori. 


Niestety, w prawie każdym mieście istnieją giełdy lub targowiska, gdzie bez 


Pod pirack 


Lady pank - tancz głupia tancz 
Dzem - list do M. 
Budka suflera - za ostatni grosz 
| Republika - 
Bajm - nie ma wody na pustyni 
Banda i Wanda - nie bede Jul'e 
Chłopcy z placu broni - kocham cie 
Oddzial zamkniety 3 
|. Felicjan andrzejczak 8 Budka suflera - noc komety 4: 


telefony 


- Andzia | 


| 10. Turbo - dorosle dzieci 
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problemów można nabyć pirackie programy i płyty audio. A gdzie policja? 


iractwo komputerowe nie 

jest zjawiskiem nowym, 
zwłaszcza że do wykonania 

kopii programu są potrzebne znacz- 
nie mniejsze środki, niż np. do uszy- 
cia „oryginalnego inaczej" dresu 
Nike. Jednocześnie zyski osiągane 
z takiego procederu potrafią być na 
tyle duże, że nawet widmo więzienia 
nie jest w stanie zatrzymać piratów. 
W Polsce początki handlu nielegal- 
nym oprogramowaniem sięgają lat 
osiemdziesiątych, gdy w domach za- 
częły pojawiać się pierwsze ośmiobi- 
towe komputerki przywożone z za 
granicy. Ponieważ sam sprzęt był nie- 
samowitą nowością, na próżno by 
szukać wtedy jakichkolwiek legal- 


WERSJA POLSKAWA? 


Już pierwsze spojrzenie na piracką 
płytę CD może dostarczyć nieza- 
pomnianych wrażeń. 


EM Możemy na niej przeczytać, że 
„Nielegalne kopiowanie tego dys- 
ky jest zabronione”, a sam pro- 
gram może być rozprowadzany 
„wyłącznie z nowymi komputera- 
mi PC". 

BM Oczywiście można powiedzieć, 
że napisy na krążku to drobiazg, 
jednak zawartość płyty zazwyczaj 
jest równie „wysokiej” jakości. 


nych dystrybutorów oprogramowa- 
nia. W takiej sytuacji automatycznie 
jedynym miejscem, gdzie można by- 
ło kupić programy, stały się giełdy 
komputerowe i bazary. Do tego 
obowiązujące prawo nie przewidy- 
wało ochrony praw twórców pro- 
gramów czy też nagrań wideo. 
W miarę upływu czasu pojawiały się 
nowe modele komputerów, nowe 
nośniki oraz... kolejni sprzedawcy pi- 
rackich wersji. 


NIENORMALNE JEST OK 


Niczym nie ograniczany przez dłu- 
gi czas, nielegalny handel spowodo- 
wał, że większość użytkowników 
komputerów wyrobiła sobie pogląd, 
iż programy komputerowe są czymś, 
co powinno kosztować niewielkie 
pieniądze (mniej więcej równowar- 
tość nośnika, na którym są nagrane). 
Dlatego też wejście na polski rynek 
oficjalnych dystrybutorów zostało 
przyjęte z jednej strony z radością 
(w końcu będą polskie wersje, 
wsparcie techniczne, promocje itp.), 
ale także ze zdumieniem i oburze- 
niem. Okazało się, że oryginały kosz- 
tują dużo więcej niż to samo na 
giełdzie. Sytuację dodatkowo kom- 
plikowało dziwne podejście policji, 
traktującej przestępstwa kompute- 
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TWORZYMY NOWE! 


Największe możliwości stwarzają 
piratom płyty CD audio. Co to za ra- 
dość wykreować nieistniejący w rze- 
czywistości album... 


M Polska pisownia jest zbyt skompli- 
kowana, tak więc na okładce można 
zapomnieć o polskich znakach 
(hmm... kto śpiewał „Nie bede Julia*?) 


M „jakość dźwięku CD* w wypadku 
płyt ze stadionu zmienia się w „Jakiś 
dźwięk z CD". Nie musisz być znaw- 
cą muzyki, aby usłyszeć różnice... 


rowe jako mniej ważne. Tymczasem 
zagraniczni producenci zaczęli gro- 
zić, że w przypadku braku działań 
antypirackich ich rządy nałożą na 
Polskę sankcje. 


PRAWO SWOJE, 
LUDZIE SWOJE 


Obecnie chyba już nikt nie uważa, 
że pirackie kopiowanie i sprzedaż 
programów są mało szkodliwym 
działaniem. Niestety, dla rodzimych 
użytkowników najistotniejsze po- 
zostają ciągle względy ekonomicz- 
ne. Po prostu pirackie wersje są 
(i niestety zapewne pozostaną) 
znacznie tańsze od oryginalnych. 
l to wydaje się być jedynym sen- 
sownym wyjaśnieniem, dlaczego tak 
lubimy zakupy nielegalnych kopii. 

Niestety, bardzo niewiele osób 
zdaje sobie sprawę, że przygotowa- 
nie do legalnej sprzedaży jakiego- 
kolwiek programu kosztuje spore 
pieniądze. Wśród kosztów znajdują 
się opłaty licencyjne dla producen- 
ta oprogramowania, koszt profe- 
sjonalnej tłoczni płyt czy też 
wykonanie opakowania. Do tego 
dochodzą także spore podatki oraz 
koszty dystrybucji. Jeśli dana gra ma 


Kupujesz — też 
jesteś winny! 


„Kto w celu osiągnięcia korzyści 
majątkowej przedmiot będący no- 
śnikiem utworu, artystycznego wy- 
konania, fonogramu, wideogramu 
rozpowszechnianego lub zwielo- 
krotnionego bez uprawnienia albo 
wbrew jego warunkom nabywa (...), 
podlega karze pozbawienia wolno- 
ści od 3 miesięcy do lat 5." 


To najnowsza zmiana w przepi- 
sach, pozwalająca postawić przed 
sądem także kupujących nielegalne 
nagrania oraz programy. I nie sądź, 
że fakt kupna pirackich Windows 
ME na użytek domowy będzie ja- 
kimkolwiek usprawiedliwieniem... 


być jeszcze spolszczona, trzeba do- 
liczyć opłaty za wynajem studia 
nagraniowego, pracę tłumaczy 
oraz aktorów. 

Tymczasem piraci najzwyczajniej 
w świecie nie muszą ponosić żad- 
nych kosztów (poza produkcją płyty, 
która później zostanie sprzedana 
w byle jakiej foliowej koszulce). 
Oczywiście, ma to swoje wady — by- 
le jakie warunki produkcji i pośpiech 
mają wpływ na jakość towaru. Mimo 
to ciągle znajdują się chętni do kup- 
na wątpliwej jakości pirackich płyt... 


PARANOJA 
MADE IN POLAND 


Nie ma co jednak się dziwić, 
w końcu chyba w żadnym innym 
kraju nie toczą się dyskusje, w któ- 
rych wysuwane są postulaty do pira- 
tów z żądaniem podniesienia jakości! 
Tak, to prawda... Na jednej z list dys- 
kusyjnych zażądano, aby nielegalne 


"widzem Het Maker 
Wirskowe Irtmtactwe Neżwań Setrat PE 
k 


Płyty audio, programy... Wszystko tanio, różnej jakości i bez żadnych gwa- 


rancji. Taki jest urok zakupów z chwiejącego się stoliczka pirata... 


wersje były lepiej spolszczane, bo 
graczom nie odpowiada akcent ak- 
torów pochodzących ze Wschodu. 
No cóż, a może by tak jeszcze lakie- 
rowane pudełeczka i koszulki 
w ramach promocji? 

Ale co się dziwić małoletnim gra- 
czom, skoro do niedawna na gieł- 
dach komputerowych można było 
spotkać straż miejską... kupującą 
świeże programy (to wcale nie żart), 
a spora część instytucji bez skrępo- 
wania korzystała z „legalnego ina- 
czej'* oprogramowania... 


PIRACTWO DZISIAJ 


Teoretycznie od paru miesięcy 
obowiązuje znowelizowana usta- 
wa o ochronie praw autorskich, 
na mocy której przestępstwa 
komputerowe mają być traktowa- 
ne w sposób ostrzejszy niż dotąd. 
Zwiększeniu uległy kary, a sami pi- 
raci mogą być ścigani z urzędu — 
oznacza to, że producent progra- 


JA PIRAT? 


Jeśli naprawdę nie ku- 
pujesz nielegalnych 
programów, tylko np. 
„pożyczasz” je od zna- 
jomych, masz szansę 
popisać się czymś 
innym. 


M W Sieci znajdziesz 
bogate archiwum nu- 
merów seryjnych i ko- 
dów programów. 
Korzystanie z nich jest 
też formą piractwa! 


mu nie musi zgłaszać za każdym 
razem przestępstwa na policji. 
Również przed sądem mogą zo- 
stać postawieni kupujący. A jak 
wygląda to w praktyce? 


m NIEDZIELA, godzina 8.00 
Stadion w Warszawie, pomiędzy 
straganami ze skarpetkami, chiński- 
mi podkoszulkami i dresami prze- 
świtują stoiska z programami 
oraz nagraniami audio. Bardziej od- 
ważni sprzedawcy rozkładają to- 
war na stołach, inni sprzedają 
wprost z turystycznych toreb. 


m NIEDZIELA, godzina 8.30 

Nikt, ani handlujący, ani kupujący 
nie wydają się przejmować policyj- 
nym patrolem. Kompakty powoli 
znikają w torbach lub są przykry- 
wane... koronkowymi majtkami. 
Reakcja stróżów prawa: „Nie przy- 
krywać, tylko chować...". 


m NIEDZIELA, godzina 9.00 

Giełda elektroniczna (znana w ca- 
tej Polsce). Pomiędzy masą sprzętu 
pirackie płyty. Głównie audio, jednak 
wprawne oko wyłapie wśród nich 
też oprogramowanie. 


m NIEDZIELA, godzina 10.00 


Giełda komputerowa. Tutaj sprze- 
daż odbywa się inaczej — przechod- 
nie są zaczepiani przez nastolatków 
sapiących: „Gry, użytki...*. Jedyna 
różnica — ceny zbliżone do cen ory- 
ginałów. Porządku na giełdzie pilnują 
prywatni ochroniarze, ignorując 
handel pirackimi kopiami gier. 


SZYBKI JAK BŁYSKAWICA 


Jeśli nie możesz doczekać się ofi- 
cjalnej premiery programu, nie 
martw się. Piraci mają na pewną 
całą masę wersji beta... 


M Pozory mylą, to już wiadomo od 
dawna. Mimo że. na płycie nie 
znajdziesz żadnych informacji na 
ten temat, to po instalacji okaże 
się, że kupiłeś wersję beta. 


M Jeśli masz szczęście i będzie to 
pełna wersja, może się okazać, że 
jest pozbawiona kilku potrzeb- 
nych dodatków... 


m CO DZIEŃ, 24 godziny na dobę 

Internet. Dowolna wyszukiwarka 
sieciowa wypluwa dziesiątki adre- 
sów stron, na których są namiary 
na handlarzy nielegalnym oprogra- 
mowaniem. Najnowsze gry, użytki 
wraz z dostawą do domu. Czas re- 
alizacjj nawet 24 godziny od 
złożenia zamówienia. 


KTO NA TYM TRACI? 


Straty oczuwają przede wszyst- 
kim producenci i dystrybutorzy le- 
galnych wersji. Mając świadomość, 
że liczba sprzedawanych pirackich 
kopii jest kilkakrotnie większa niż 
legalnych, często nawet nie planują 
wydawać części tytułów, bo to się 
nie opłaca. 

Drugim poszkodowanym są 
klienci. Pirackie wersje okazują się 
często niekompletne, czasem są za- 
wirusowane. Kupujący pozbawiony 
jest też pomocy technicznej, 
a sprzedawca wcale nie musi chcieć 
wymienić wadliwego towaru. Jed- 
nocześnie, z przyczyny podanej po- 
wyżej, nabycie legalnej wersji może 
okazać się niemożliwe... 
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- pogromcu PSX? 


Jeżeli marzyłeś o opływowym kształcie nowego dziecka Nintendo, 
to mamy dla ciebie złą wiadomość. Na odbywających się targach 
Spaceworld okazało się, że najnowsza konsola wygląda jak duża 
kostka, a nawet będzie nazywała się Gamecube... 


rych była już zmiana nazwy 
konsoli. Kiedyś miała się ona 
nazywać Delphin, a teraz okazało 
się, że Nintendo pracuje nad Game- 
cube (Kostką Do Gry). Brzmi to 
gorzej, ale cóż, bardzo dobrze 
przedstawia wygląd tego produktu. 
Miłośnicy Playstation mogą też 
narzekać, że konsola Nintendo wy- 
gląda równie elegancko, jak stary 
grzejnik elektryczny. Cóż, jest to 
sprawa gustu, ale nikt nie może lek- 
ceważyć ujawnionych na pokazach 
faktów. Oczywiście nie można nie 
wspomnieć o wspaniałych specyfi- 
kacjach konsoli, która ma mieć mi- 
kroprocesor z IBM oraz procesor 
graficzny ATI Technologies. Produce- 
nci uraczyli nas masą danych tech- 
nicznych, ale nie są one rewelacyjne 
w porównaniu z zapowiadanym 
przez Microsoft X-Box. 
Na wszelkie specyfikacje nowych 
konsol trzeba jednak patrzeć 


Pr >: szokiem dla niektó- 


ET ZET ZY” 


YO CPE 


EYE ZPO SRÓŚ 


EE CZYT WY TR ECK AT 


UO JE PSZ WC PTA CANE EOB. 


Główny joystick. Doskonałe miejsce 


na lewy kciuk. Dzięki niemu bez trudu 


będziesz poruszać się w grze 


Coś dla przywiązanych do trady- 
cji. Skąd my to znamy... 


Dzięki temu małemu joystickowi można łatwo 


zmieniać widok z kamery 


z przymrużeniem oka. Dopiero, kie- 
dy będzie można samemu wypró- 
bować możliwości zapowiadanych 
cudeniek, okaże się, co było praw- 
dą, a co fantazją. 

Jeżeli chodzi o Gamecube, jedno 
jest pewne na 100%. Nintendo chce 
stworzyć naprawdę potężną ma- 
szynkę do GRANIA i przeznaczoną 
tylko do tych celów. Koniec 
z wszechstronnością i dążeniem do 
tego, żeby konsola była np. także od- 
twarzaczem DVD (a nie mogłaby 
chociaż sprzątać i gotować?). Dzięki 
temu cały system będzie wystarcza- 
jąco tani, żeby mogło go kupić jak 
najwięcej graczy. Jest to zupełnie od- 
wrotna strategia niż w przypadku 
Playstation 2, które może służyć 
także jako domowy odtwarzacz płyt 


Przycisk Z. Na początku miało 
go nie być, ale twórcy gier 

w końcu wymusili jego 
powstanie 


Przycisk A. Umieszczony w centrum ułatwia sterowanie.Naprawdę 
duży przycisk dla dużego palca. Proponujemy ułożyć na nim 


prawy kciuk 


DVD. Oczywiście producenci dys- 
ków do Gamecube, koncern Matsu- 
shita (Panasonic), mają swoje własne 
plany. Zamierzają wydać w Japonii 
specjalną wersję Gamecube z wbu- 
dowaną możliwością używania nor- 
malnych płyt DVD. 


WSZYSTKO ZMIENNE 
JEST 


Nintendo zostało wprawdzie 
zaprezentowane na targach Game- 
cube i każdy mógł na własne oczy 
przekonać się, jak to cudeńko wy- 
gląda, ale trzeba pamiętać o jed- 


nym. Wiele może ulec zmianie. To 
dotyczy nie tylko wyglądu konsoli, 
ale także jej elementów. Najwięcej 
niepewności dotyczy gier. Na razie 
wiadomo, że w dniu premiery ma 
zostać udostępnionych pięć gier. 
Twórcy pokazali jednak tylko dema, 
które miały przekazać wrażenia do- 
tyczące wyglądu przyszłych produk- 
tów na Gamecube (obrazki z tych 
pokazów prezentujemy poni- 
żej, prawda, że prezentują 


się dobrze?). Zaklinano się jednak, 
że nie są to oficjalne zapowiedzi no- 
wych produktów, które pojawią się 
w przyszłości w sklepach (dobrze, 
dobrze, nie damy się tak łatwo 
oszukać...). Pokazano także tylko 
sceny filmowe, a nie fragmenty 
prawdziwej gry. Wszystkie zapre- 
zentowane dema zrobiły jednak na 
oglądających piorunujące wrażenie. 
Zebrani przedstawiciele prasy pod- 
czas pokazu zachowywali się jak 
dzieci, które dostały swoje lizaki. 
Każde demo witane było okrzykami 
radości! Nic dziwnego, w końcu na 
Gamecube czekaliśmy wszyscy kilka 
lat (chociaż wtedy wydawało się, że 
czekamy na Delphina). 


LUIGI'S MANSION to opowieść 
o przygodach brata Mario 


PIERWSZY RZUT OKA 


Na naszym zdjęciu Gamecube 
prezentuje się wprawdzie gigan- 
tycznie, ale tak naprawdę wcale 
nie jest taka duża. Ma wymiary 
150 x 110 X 161 mm. Wygląda 
więc jak podręczne pudełko, a do 
tego na jednym z boków ma rącz- 
kę. Jeżeli nie zostanie ona wyrzu- 
cona w czasie szlifowania wyglądu 
konsoli, to będziesz mógł nosić 
Gamecube ze sobą nawet do 
szkoły... Duże kontrowersje 
wzbudziły także (jakby inaczej) 
kolory, w których zaprezentowała 
się konsola. To prawda, o ile 
srebrny i czarny były naprawdę 
gustowne, to żywe kolory wyglą- 
dały dużo gorzej. 

Nie zabrakło oczywiście prezen- 

tacjj możliwości normalnych 
kontrolerów, które (znowu) 
na pierwszy rzut oka wyglą- 
dają trochę dziwnie. Jednak 
ich zalety będzie można 
docenić dopiero przy bliż- 
szym kontakcie. Przyci- 
ski nie tylko znajdują 
się we właściwych 
miejscach, ale nawet są 

inne w dotyku. 

Na razie Nintendo, 
nauczone przykrymi do- 
świadczeniami, nie za- 
mierza ujawniać zbyt 
wielu wiadomości na te- 
mat swojej konsoli. Czy 
jest to dobra taktyka? 
Niestety, przekonasz się 
dopiero w 2001 roku, bo 

następne informacje na 
temat tego systemu mają 

być wtedy ujawnione na 
targach E3. Powód? Oczy- 
wiście czyhająca na każdym 
kroku konkurencja. Premiera 

Gamecube zapowiadana jest nato- 
miast w Japonii na lipiec 2001, 
a w USA na październik. Czasu zo- 
stało więc wcale nie tak dużo, jak to 
się może wydawać. 


Demo METROID GAMECUBE zrobiło na wszystkich bardzo duże wrażenie. 
Szkoda tylko, że trwało tak krótko. Ot, szaleńczy bieg przez korytarz 


Na nową konsolę Nintendo na pewno nie może zabraknąć gry z Mario. 
O MARIO 128 GAMECUBE na razie jednak niewiele wiadomo 


MEOWTH'S PARTY to propozycja 
z gatunku... Chyba już wiesz, co 
będzie dalej. Wszystko widać na 
obrazku! Naprawdę nie poznajesz 
tych miłych stworków? Tak! To ko- 
lejna gra ze słynnej serii o POKE- 
MONACH! 


ZELDA GAMECUBE zapowiada się na prawdziwy przebój, oczywiście, jeżeli 
kiedyś powstanie... Na razie można było podziwiać Linka w czasie walki 
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| ( _KPROSTO Z TARGÓW 
GRY NA GAMEBOY ADVANCE 


Na targach SPACEWORLD pokazano dema 10 gier, które zostaną wyda- 
ne na GameBoy Advance. Taka sama liczba tytułów zostanie też udostęp- 
niona w czasie premiery konsoli. A oto, co zaprezentowano w Japonii: 


Mario Kart Advance (Nintendo) 


Znowu pojawią się sławni i znani bohaterowie (np. Mario, Luigi, Princess Pe- 
ach, Wario,Yoshi, Donkey Kong, Toad i Bowser), i pomkną na złamanie karku 
po wertepach przez rozdroża w tym zwariowanym wyścigu. Wrażenia są po- 
dobne do tych z podobnych gier na 
inne konsole Nintendo, ale tym 
razem dopracowana zostanie 
zwłaszcza walka wieloosobowa. Nie 
trzeba bowiem męczyć się obser- 
wowaniem dzielonego na kilka czę- 
ści obrazu, przecież teraz każdy 
z czterech graczy ma swoją własną 
konsolkę! Na uwagę zasługuje także 
dopracowana grafika, z przesuwają- 
cym się płynnie tłem. 


M Kuru Kuru Kururin (Dookoła i Dookoła) (Nintendo) 


Bardzo dobry przykład na to, 
że w Japonii kochają dziwacz- 
ne gry. Tym razem jesteś wła- 
ścicielem kijka, który obraca 
się dookoła (i nie może prze- 
stać). Musisz pomóc mu 
przedostać się przez niebez- 
pieczne labirynty tak, żeby nie 
dotknął ich ścianek (bo może 
skończyć się to wielkim 
bum!). O ile gra nie będzie 
mogła poszczycić się wspaniałą 
grafiką czy doskonałym dźwiękiem, to na pewno nie będziesz mógł się od niej 
oderwać. Pamiętasz TETRIS? No właśnie... Takie gry zawsze uzależniały. 


Ou zgon No LEDZŹAT (Nintendo) (Złote Słońce) 


Na nową konsolę nie może oczywiście zabrak- 
nąć także gier RPG. Fabuła, niestety jak to w ta- 
kich grach bywa, jest szumna i mało oryginalna. 
Robin, zwyczajny na pierwszy rzut oka chłopiec, 
musi uratować świat przed zagładą (zaraz, zaraz, 
skąd my to znamy?). Czekają go efektowne wal- 
ki z wymagającymi przeciwnikami i najeżona nie- 
bezpieczeństwami daleka podróż. Dobrze, że 
teraz wszystko to okraszono piękną i kolorową 
grafiką. Ta gra prezentowała się chyba najlepiej ze 
wszystkich przedstawionych na Spaceworld. 


Golf Master AGB (Konami) 


Coż można powiedzieć o grze w golfa. 
Piłeczka, kij, dołek. Piłeczka, kij, dołek. 
| tak na okrągło. Podobno piłeczka w tej 
wersji latała zbyt ciężko, ale przecież cza- 
sami zdarza się wiatr w przeciwną stro- 
nę.. Tę propozycję polecamy głównie 
bardziej cierpliwym graczom... 
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poleon (Nintendo) 


Coś dla wymagających miłośników strategii czasu rze- 
czywistego (i małych Wielkich ludzi).W tej grze prowa- 
dzisz generała na koniu przez linie jego ludzi, którym 
wyjaśniasz, gdzie powinni zaatakować i dlaczego wła- 
śnie tam. Od czasu do czasu możesz też pokrzyczeć 
„Hurra”, a na pewno wierni podwładni odpowiedzą ci 
takim samym okrzykiem! Oczywiście nie obejdzie się 
też bez werbowania żołnierzy (za pieniążki) i zdobywa- 
nia nowej broni (także za pieniążki). Po co to wszyst- 
ko? Z powodu dziwnej chęci zmiecenia warowni wroga 
w drobny pył. Obrazy wojny przedstawione są w pięknej oprawie graficznej 
i ozdobione zapierającym dech w piersiach dźwiękiem. ż 


GameBoy 
na każd 


Gamecube na pewno zapowiada się na duży 


przebój, ale na razie Nintendo nie chce 
ujawniać zbyt wielu szczegółów na jej temat. 
Na Spaceworld pokazano za to GameBoy 
Advance. Co więcej, wszyscy chętni mogli 
już wypróbować kilka gier na tę konsolkę! 


śmy już w jedenastym nume- 

rze CLICKA! Teraz wypada 
więc przypomnieć tylko kilka naj- 
ważniejszych informacji na ten 
temat. Wiesz już o wszelkich tech- 
nicznych specyfikacjach tej konsol- 
ki, takich jak np. 32-bitowy 
procesor (w GameBoy Color jest 
8-bitowy) i zwiększonej liczbie 
barw, które mogą być jednocześnie 
wyświetlone na ekraniku (32000 
kolorów z palety 65000). 

Wcześniej nie było jednak wiado- 
mo, jak ma dokładnie wyglądać 
nowa konsolka i nie ujawniono 
szczegółów na temat gier, na nią 
przeznaczonych. Czy jest jednak 
lepsze miejsce na zaprezentowanie 
nowego przeboju niż własne targi? 
NINTENDO pokazało więc na 
SPACEWORLD nie tylko samego 
GameBoy Advance, ale również 
próbki gier, które na niego powsta- 
ją. Oczywiście do czasu premiery 
(w Japonii 21 marca 2001,a w USA 
w lipcu) pewne szczegóły mogą 
ulec zmianie. Dotyczy to zwłaszcza 
kolorów obudowy konsoli. 

Dzięki prezentacji na targach 
ukrócono jednak spekulacje na te- 
mat zarówno wyglądu, jak i działa- 
nia GBA. Tak jak zapowiadano, 
nowa konsolka jest szersza i niższa 
od swego starszego brata Game- 
Boy Color. Jej zaletą jest niewąt- 
pliwie większy o około 50% 
ekran, z lepszym ustawieniem 
kontrastu. Dzięki temu już nie 
bolały cię oczy, zmęczone od 
wpatrywania się w mały ekranik. 
Oczywiście niektórym marzyło 
się specjalne podświetlanie 
ekranu, ale tym razem Ninten- 
do postanowiło zbytnio nie 
rozpieszczać graczy. Nie ma jed- 
nak co narzekać, na nowym wy- 
świetlaczu i tak wszystko widać 


0 GAMEBOY ADVANCE pisali- 


Wyświetlacz około 50% większy niż ten 
w GameBoy Color (40.8mm x 61.2mm) 


bardzo dobrze. Nie sprawdziły się 
także plotki dotyczące grafiki gier, 
która miała być przedstawiona 
w trójwymiarze. Postanowiono bo- 
wiem skoncentrować się na bardzo 
ładnej i wysokiej jakości grafice 2D. 
Jednak i tak obrazki z gier prezen- 
tują się naprawdę dobrze. 

Na pewno dobrą wiadomością 
jest to, że GameBoy Advance bę- 
dzie mógł teraz działać na nowych 
bateriach około 15 godzin, a z jego 
głośniczka popłynie bardzo dobrej 
jakości dźwięk. Nie bez znaczenia 
jest też fakt, że całe cudeńko 
waży zaledwie 140 g. 

Nintendo postanowiło także 
stworzyć jedną wielką i szczęśliwą 
rodzinę swoich konsol, jednocze- 
śnie nagradzając swoich wiernych 
graczy. Jeżeli nie zabraknie ci cier- 
pliwości i doczekasz do premiery 
Gamecube, to przygotowano dla 
ciebie jeszcze jedną niespodziankę. 
Producenci zapewnili bowiem 
możliwość przekazywania danych 
między „Kostką” a GBA. Do złącz 
na Gamecube 


= 
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Advance 
kieszeń? 


Konami Wai Wai Racing 


Czy to ci czegoś nie przy- 
pomina? Wystarczy spoj- 
rzeć na punkt pierwszy na-- 
szej relacji o grach... Czyż- 
by szykował się konkurent 
dla Mario? Trochę to zbyt 
podobne... Do tego w tej 
grze występują mniej zna- 
ne postacie, które na pew- 
no nie mogą się mierzyć 
z takimi gwiazdami, jak Ma- 
rio czy Donkey Kong. Wy- 
gląda więc na to, że ten 
wyścig gra Konami prze- 
grała jużna starcie. 


dvance (Konami) 


Silent Hill (Konami) 


Horror, doskonale znany miłośni- 
kom Playstation. Jednak nawet ich 
może zaskoczyć. No cóż, ta wer- 
sja jest bowiem czymś w rodzaju 
tekstowej przygodówki, w której 


każda sytuacja opisywana jest 


mnóstwem dziwnych znaczków. 
Na koniec musisz podjąć decyzję, 


dzięki której podążysz jedną 


z dostępnych dróg. Problem pole- 
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Podłączając konsolki do Gamecube, możesz udowodnić swoją wyższość 


będzie można podłączyć do czte- 
rech przenośnych konsolek naraz. 
Dzięki temu będziesz mógł np. 
opracowywać pewne dane z dala 
od wścibskich oczu kolegów. Wy- 
obraź sobie, że bawicie się w grę 
piłkarską na Gamecube. Teraz bę- 
dziesz mógł trenować potajemnie 
zawodników na swoim przeno- 

śnym maluchu, 


mA) 


a potem 


iwa 


Tekst: Aleksandra „Krupik* Cwalina, zdjęcia LucasToys 


w wielu grach. Przecież o to w końcu w tej zabawie chodzi... 


wystawiać ich do rozgrywki. Nie 
trzeba chyba wspominać o tym, że 
dzięki specjalnemu kabelkowi moż- 
na będzie także połączyć się z czte- 
rema kolegami i zagrać partyjkę 
tylko przez GBA. To ostatnie udo- 
godnienie na pewno doskonale 
sprawdzi się np. w grze MARIO 
KART ADVANCE, którą zaprezen- 
towano na targach. 

GBA wygląda już teraz bardzo 
dobrze, a niektóre gry na niego są 
już w 60% gotowe. Dlaczego 

więc trzeba czekać jeszcze 

pół roku, zanim w Japonii 
odbędzie się oficjalna pre- 
miera tej konsolki? To 
wszystko dlatego, że Ga- 
meBoy Color sprzedaje się 
wprost rewelacyjnie i Nin- 
tendo nie chce zabijać kury 
znoszącej złote jajka. Na- 
wet jednak po premierze 
GameBoy Advance nie bę- 
dziesz musiał zrezygnować 
z gier na twojego ulubione- 
go Kolorowego Przyjaciela. 
Gry ze starszej wersji będą 
bowiem działały też na now- 
szej! Kiedyś jednak przyjdzie 
czas, kiedy nowsze całkowicie 
zastąpi starsze. Takie jest życie, 
nie tylko w świecie konsolek... 


SRYTYZ 


ga na tym, że gra była w języku ja- 
_ pońskim, przez co niewiele osób 


zorientowało się w jej wstrząsającej (chyba) i poruszającej (zapewne) 
fabule. Całe szczęście, że od czasu, do czasu pojawiały się efektowne 
filmiki (nie po japońsku). 


Momotarou Matsuri (Hudson) 


TITJETI UI 


Kolejne RPG. Tym razem 
z rewelacyjnym dźwię- 
kiem, chociaż więcej za- 
let nie udało się jak na 
razie znaleźć. Postacie 
w tej produkcji też wy- 
glądają trochę dziwnie. 
Wystarczy popatrzeć na 
obrazki. Czy i wy widzi- 
cie tam przypadkiem 
królika? 


Rockman EXE (Capcom) 


Dziwaczne połączenie RPG 
z grą karcianą. Wielki bo- 
hater staje się zabawką 
w rękach małego chłopca 
i przez to musi robić róż- 
ne dziwne rzeczy, do 
których zmusza go dziecię 
— np. walczyć z przeciwni- 
kami rezolutnego chłopta- 
sia (czyżby wpływ Poke- 
monów?). Ogólnie rzecz 
biorąc, gra dostarczy wielu 
miłych doznań... 


Pinobee to śmieszna, 
mała pszczółka, która 
musi pokonać wiele nie- 
bezpiecznych _ prze- 
szkód, żeby wreszcie 


i udowodnić im, kto tu- 
taj rządzi (albo raczej 
żądli). Zwykła platfor- 
mówka, tyle że dosyć 
ładnie zrobiona (jak 
wszystko na GBA). 


dostać się do wrogów 


dopiero mają szczę- 

[] 
dostać Playstation 2. 
wydania tego cudu 


Japończycy to | | | | JE 
ście. W ich sklepach > | 
już od marca można J - 
W Europe Fe try nowej generacji 
przesuwają terminy : 

techniki... I jak tu się 

nie złościć? 


ficjalna europejska pre- 
0 miera Playstation 2 miała 

odbyć się w październiku. 
Okazało się jednak, że zainte- 
resowanie nową konsolą jest 
tak duże, że nie uda się dotrzy- 
mać tego terminu.Teraz PSX 2 
ma pojawić się na półkach 
24 listopada. Może jesteśmy 
uprzedzeni, ale dopóki nie do- 
staniemy w swoje ręce tego 


najnowszego dziecka Sony, to Zapowiada SIĘ... 


wolimy nie przywiązywać się 


do żadnych terminów. Mamy kk Tak sobie 
jednak jedną prośbę do Sony. Dokdówkańi 
Może tak uda się wyrobić EJ Dobrze Psik RE 
przed Gwiazdką? Prosimy! zee 5 
Na razie można tylko podzi- FZEJ DokoRAJE prezentuje się ; 
wiać gry z Japonii i najnowsze RZE 


zapowiedzi z targów ECTS. 


a gra skazana jest na sukces. Fir- < EREj == K z 

T ma Namco połączyła popular- > W; ż ZANNNNU - 
ność serii RIDGE RACER KĘ : M. 4 NN) i 

z możliwościami najnowszej konsoli 

Sony i stworzyła grę niemalże dosko- 

nałą. Wystarczy spojrzeć na zdjęcia, 

aby przekonać się, dlaczego. Grafika 

jest perfekcyjna i bardzo realistyczna. 

Samochody wyglądają jak prawdziwe 

i niemalże czuje się prędkość, z jaką 5 >, 

pędzą. Doskonale odwzorowano naj- Bez względu na 

drobniejszy szczegół tętniących ży- ż s to, czy akcja 

ciem miast. Nad tobą będą unosiły OE) DEE będzie 

się helikoptery, a na poboczu migały [S$ rozgrywała się 

drzewa. A to wszystko będzie zmie- SĄ w dzień... 

niało się z szybkością błyskawicy. ZER 

W końcu RR 5 to nie żadna żmudna 

symulacja. Tutaj liczy się przede 

wszystkim zręczność i szybki refleks. 12. (eż 

Zanim postanowisz zmierzyć się SEE _ 11082" 19h 

z komputerowymi przeciwnikami . WEDIEO 

(lub z kolegami), będziesz mógł po- / 

trenować swoje umiejętności. Czego 

się jednak nie robi dla zwycięstwa 

w tak pięknej scenerii! Na pewno 

można się zgodzić na długie oczeki- 

wanie na ukochaną grę. Warto jed- 

nak. RR5 po prostu zapowiada się 


na bardzo duży przebój. k 
EJ E 3 * ...czy w nocy, RIDGE RACER 5 cały czas ma 


prezentować się doskonale 


ieżeli należysz do miłośników 
J gier z firmy SQUARESOFT, to 

na pewno powinieneś już teraz 
zbierać pieniądze na zakup tego pro- 
duktu. Ma to być gra typu Akcja-RPG 
(tak przyjnajmniej podają jej twórcy), 
ale zupełnie oczywiste jest, że będą 
w niej przeważały elementy bijatyki. 
Będziesz mógł w czasie zmagań po- 
sługiwać się wieloma przedmiotami 
ze swojego otoczenia, rozbić każdy 
mebel, rzucić każdą butelką. Walki 
zostaną efektownie przedstawione 
dzięki dopracowanej pracy kamer, 
wybierających jak najlepszy widok. 
Poza tym gracz nie zostanie ograni- 


czony do walki w zamkniętych are- a 
nach, lecz będzie mógł swobodnie p = 
poruszać się po świecie. A % Ą 


Nie spodziewaj się jednak, że two- 
ja przygoda sprowadzi się jedynie do 
eliminowania kolejnych przeciwni- 
ków. Nie zabraknie w niej bowiem 
PSX2. także elementów romantycznych... 
Marzenie W końcu w opracowywaniu postaci 
tłumów. Już wzięli udział specjaliści, którzy 
niedługo, wcześniej pracowali przy hicie 
Z do FINAL FANTASY 7. Zapowiada się 
istopada... E e 

kolejny przebój! 


= 


Teraz będziesz mógł bić się nie tylko z żywymi 
przeciwnikami. Zawsze możesz uderzyć... krzesło 


A 2x, ŚBk. 
Knockout Kings 2000 


A ksiaa jesteś fanem ZELDY na Nintendo, to na 
pewno spodoba ci się także ta nowa gra RPG. 
Wcielisz się tutaj w młodego chłopaka, który 
musi wylądować dziwnym pojazdem-wyspą na 
ziemi. Aby tego dokonać, musi rozprawić się 
z Diabelskim Królestwem, które (dosłownie) 
stoi na drodze do ukończenia tego zadania. Fabu- 
ła brzmi mało oryginalnie, ale ta gra to coś 
o wiele poważniejszego niż zwykłe RPG. Gracze 
będą tutaj bowiem uczestniczyli w dużym stop- 
niu w rozwoju wydarzeń. Stworzą własną wyspę, 
stawiając na niej wszystko, co tylko przyjdzie im 
do głowy (no, może prawie wszystko), poczyna- 
jąc od małych chatek, kończąc na wielkich bu- 
dowlach.Ale to nie koniec zabawy. Do twoich za- 
dań będzie również należało zaprojektowanie 
elementów krajobrazu, wodospadów, wzgórz 
i dolin. Na końcu pozostanie tylko bezpiecznie 
osadzić się na Ziemi. Nie trzeba chyba wspomi- 
nać, że wszystko zostanie przedstawione w do- 
pracowanej grafice 3D. Jak na razie ten tytuł ro- 
bi naprawdę bardzo duże wrażenie, ale co do je- 
go grywalności będzie się można przekonać do- 
piero, gdy dostaniemy pełną wersję. Trzeba mieć 
jednak nadzieję, że będzie to naprawdę przeło- 
mowy tytuł. 


NP przez Sony gra pozwoli ci na 
wcielenie się w reżysera. Jeśli marzyłeś o 
tworzeniu filmów i zabawie efektami specjalny- 
mi, to ta gra pozwoli ci na zreali- 

zowanie tych pragnień. 


oks i inne brutalne dyscypliny upodobały sobie 

konsole. Nie może więc zabraknąć ich na 
PSX2. Przykładem takiej gry jest właśnie KK 
2001. Niewątpliwą zaletą tego produktu jest nie- 
samowita wręcz grafika. Tak realistycznego jej 
przedstawienia nie widzieli dawno fani sportu. Po- 
jawią się tutaj wielkie i sławne nazwiska, poczyna- 
jąc od Muhammeda Ali, kończąc na Oskarze De 
La Hoya. Wygląd zawodników zostanie odwzoro- 
wany w najdrobniejszych szczegółach: pokazane 
zostanie ukształtowanie mięśni, wyraz twarzy czy 
jej zmiany na skutek zadanych 
ciosów. 


racująca ad tym Gaaiłeń firma Koei znana 
jest z gier bitewnych. Tym razem zajęła się 
stworzeniem wiernej symulacji bitew, jakie miały 
miejsce w Japonii w XVI i XVII wieku, kiedy to 
potężni przywódcy chcieli zjednoczyć swoje po- 
dzielone państwo. Główny problem w tamtych 
czasach dotyczył jednak odmiennej wizji tego, kto 
powinien rządzić taką Japonią. Wojska Wschodu, 
dowodzone przez leyasu Tokugawę, starły się 
z wojskami Zachodu, prowadzonymi przez Mit- 
sunari Ishidę. Zgodnie ze źródłami historycznymi, 
pierwszy dowódca wygrał tę wojnę. Od czego są 
jednak gry? Teraz możesz wcielić się w jednego 
z dwóch władców i spróbować zmienić nieco hi- 


chyba samą przyjemnością ze względu na ich nie- 
zmiernie efektowne przedstawienie. Teraz bę- 
dziesz mógł poczuć się, jak w wirze prawdziwych 
wydarzeń. Akcję ozdobią również niezmiernie 
efektowne wstawki filmowe. Wszystko zapowia- 
da się wspaniale i pozostaje tylko cieszyć się z te- 
go, że firma Electronic Arts postanowiła jednak 
przetłumaczyć grę na angielski i zająć się jej wy- 
daniem poza granicami Japonii. RARE ci, 
Electronic Arts!! 


storię. Czeka na ciebie wiele walk, które będą H 


T: gra konkuruje z RIDGE RACER V o miano 
najlepszych wyścigów. Wybór jest naprawdę 
trudny, ponieważ trzecia część GR również 
wygląda oszałamiająco. Wszystko to Szt a 
możliwościom, jakie daje 3 : 
Playstation 2. 


sę 


można poczuć, jak kolejne 

przesuwanie premiery PSX 2 
w Europie może popsuć nerwy... 
Skoro w Japonii już grają w tę wspa- 
niałą grę, to dlaczego my musimy 
czekać! Przesadzamy? A wyobraź so- 
bie bardzo ładną grafikę, która do- 
pracowana jest w najmniejszych 
szczegółach. Piękne krajobrazy, 
wspaniałe miejsca walk. Dodaj do te- 
go znanych i popularnych bohaterów 
z poprzedniej części sławnej serii 
(powracają także niektórzy wojown- 


N: przykładzie tej gry doskonale 


%  Wipenut fusion 


zwarta odsłona tej serii kosmicznych wyścigów, 
tym razem na PSX 2. Ich twórcy obiecują duży 
stopień interaktywności torówi możliwość pomknię- 
cia zupełnie nieograniczonymi trasami. Teraz będziesz 
mógł nawet pędzić do góry nogami . 
(pamiętasz ROLLCAGE?). 


A oto dzielni 
bohaterowie 
TTT jak na 
rodzinnej 
fotografii: 
Yoshimitsu, Jun 
i Jin Kazama 


icy, którzy nie występowali w 
TEKKEN 3), którzy wyglądają jak 
żywi. Potem okraś to różnymi 
nowinkami, takimi jak możliwość 
tworzenia drużyny przez wybieranie 
jednego głównego bohatera i 
drugiego, jako zastępcy, który w 
każdej chwili może wkroczyć do 
walki (co zmusza do pewnego takty- 
cznego planowania zmagań). Od 
zaciętych walk będziesz mógł zaś 
odpocząć, spędzając czas 
w kręgielni, czy robiąc ulubionym 
postaciom fotki. Są to na pewno miłe 
rozrywki, ale któżby chciał odpoczy- 
wać, kiedy na arenach ciągle toczą się 
zażarte walki. To jest właśnie TTT. 
Czy teraz rozumiesz, co czujemy? 


Teraz będziesz mógł zrobić sobie drużynę 
złożoną z dwóch osób. W końcu razem raźniej 


Grafika to jedna z najmocniejszych stron TTT. 
Być może najmocniejsza w historii PSX2 


jalnie, po to, żebyś mógł 
zobaczyć, jakie to różności 
potrafią wymyśleć producenci. Do 
tej gry dołączany jest dodatkowy 
kontroler, który ma postać instru- 
mentu muzycznego. Twoim zadaniem 
jest jak najwierniejsze odtworzenie 
rytmu narzucanego przez grę. Takie 
zwariowane programy robią 

ż w Japonii prawdziwą furorę. Czy 
KESSEN to Europę również opanuje szaleństwo 
prawdziwy drummanii? To wszystko zależy 
w dużym stopniu od ceny całego 
zestawu. 


p rogram pookazujemy spec- 


| —a fanów bitew 


D-. zapowiadająca się gra o mechach (czyli No tak. Dużo znaczków i kolorków. No nie Czy to Gwiazda, którą mam naśladować? Chyba 
naprawdę wielkich robotach). Pierwsza rzecz, wiem, mam już grać, czy mam nie grać? wolę Metallicę... 

która mówi wiele o tym nadchodzącym przeboju 
to nazwiska osób odpowiedzialnych za ten pro- 
jekt. Zajmują się nim bowiem ludzie mający na 
sumieniuza sukces między innymi METAL GEAR 
SOLID (tutaj wszyscy powinni zdjąć czapki z głów 
na znak szacunku) czy Gundam (wygląda więc na 
to, że temat wielkich robotów zostanie dobrze 
przedstawiony). Na początku zabawy każdy na 
pewno zachwyci się piękną grafiką, którą możnafaą 
także podziwiać na powyższych obrazkach. Alef p 
przecież gry to nie tylko ładne zdjęcia, ale także fa- 
buła. Ma być ona w tej grze naprawdę pasjonują- 
ca.Akcja rozegra się w XXII wieku, kiedy ludzkość 
zdążyła się już rozplenić daleko poza granice Zie- 
mi. W kolonii na Jupiterze mieszka 14-letni chło- 
piec Leo Stenbuch, który całkiem przypadkowo 
zostaje bohaterem i musi zmierzyć się z okrutną 
wojskową grupą najeźdźców z Marsa (noszącą na- 
zwę właśnie Z.O.E., czyli Zone Of Enders). Oczy- 
wiście normalna broń w przyszłości już nie jest 
modna. Zarówno Leo, jak i jego przeciwnicy za- 
siądą w mechach, ku radości wie- 
fanów gier na konsole. 


iłka nożna, której grafika na pewno zachwyci 

nawet najbardziej zagorzałych wrogów konsol. 
Wstarczy tylko popatrzeć na obrazki z gry. Nie 
widać na nich wprawdzie zachodów słońca i pod- 
skakującego z radości tłumu kibiców, które obie- 
cuje nam producent, ale można zauważyć staran- 
nie wykończone postacie graczy. Oczywiście 
wszystko to podobno nie wpłynie na płynność 
przekazywania obrazu, a dzięki tej grze zatrze się 
różnica między realnymi, a wirtualnymi rozgryw- 
kami. Na pierwszy rzut oka wszystko prezentuje 
się naprawdę imponująco, ale ostateczny werdykt 
będzie można wydać dopiero, kie- ł WYJ 
dy gra zostanie ukończona. 7 JE - 


T: gra raczej nie ma zbyt wielu szans w rywaliza- 
cji z niecierpliwie oczekiwanym GRAN TURI- 
SMO 2000, ale również może znaleźć swoich zwo- 
lenników dzięki poruszaniu innej tematyki. Musisz 
tutaj bowiem zostać najlepszym kierowcą w niele- 
galnych wyścigach na ulicach miasta. Będziesz mógł 
pomknąć po ulicach Londynu i Nowego Yorku, 
wybierając opcję zręcznościową lub mozolną ka- 
rierę na ulicach wielkich metropolii. Do swojej 
dyspozycji dostaniesz ponad 40 różnych pojaz- 
dów, do których będą należeć także samochody 
typowe dla obu miast (np. taksówki). 


Time Splitters 


-, ek akcji, który wyszedł spod ręki części 
zespołu, odpowiedzialnego za bardzo popu- 
larną grę GOLDENEYE. Już na obrazkach wi- 
dać, że ta gra na pewno nie będzie przeznaczo- 
na dla młodszych odbiorców. Pełno w niej bę- 
dzie przemocy i lejącej się krwi, a jej bohate- 


amolot unosi cię na 10000 metrów. 

Wyskakujesz i zaczynasz surfować w powi- 
etrzu, dopóki nie spadniesz na ziemię. Wcześniej 
możesz się trochę przygotować, ćwicząc przed 
ogromną dmuchawą. j 


Tekst: Aleksandra „Krupik'” Cwalina 
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POKEMANIACY 


Pokemony to nie tylko gry na kon- 
solkę GameBoy. Występują one tak- 
że w serialu animowanym (w Polsce 
pokazuje go Polsat) i w grze karcia- 
nej. Stworki znalazły się także na 
malowidłach, ozdabiających samo- 
lot czy w specjalnym wydaniu gry 
planszowej Monopoly. A to tylko 
niektóre z rzeczy, związanych z Po- 
kemonami. Na Zachodzie powstał 
także cieszący się bardzo dużą po- 
pularnością film fabularny na temat 
tych stworków (Pokemon The First 
Movie). Niestety, w Polsce można 
dostać tylko CD z muzyką z tego fil- 
mu (z piosenkami takich gwiazd, jak 
Billy Crawford, M2M, Christina Agu- 
ilera, Britney Spears, N'SYNC, 
B*Witched i Baby Spice). Najbardziej 
znanym Pokemonem jest 
PIKACHU, czyli grubiutki, żółty, przy- 
pominający trochę mysz Pokemon. 
Wiele osób uważa, że ta gra jest tylko 
o nim... Jednak ten Pokemon od sa- 
mego początku towarzyszy główne- 
mu bohaterowi tylko w POKEMON 
YELLOW. W innych wydaniach jest 
po prostu jednym z wielu stworków, 
które musisz złapać. 


małe, mieszkają w konso- 
lach (najlepiej czują się 
w przenośnym GameBoy) 
i ich pasją jest staczanie walk mię- 
dzy sobą. Nie chodzi tutaj bynaj- 
mniej o krasnoludki, czy uciążliwe 
mole. Świat oszalał! Pokemania 
ogarnęła wiele krajów, a teraz nie- 
bezpiecznie zbliżyła się do Polski... 

Całe szaleństwo zaczęło się oczy- 
wiście w Japonii i było związane nie- 
odłącznie z konsolami Nintendo, 
czyli N64 i GameBoy. Fabuła gier 
z Pokemonami jest niezmiernie pro- 
sta. W Pallet Town żył sobie dziesię- 
cioletni chtopiec, Ash, który nie miał 
zbyt wielu problemów. Do czasu, 
kiedy jego sąsiad obwołał go swoim 


Grafika nie stoi na najwyższym 
poziomie, ale to nie psuje zabawy 


Walka odbywa się w systemie turowym i masz sporo czasu na 
podjęcie decyzji, jaki wykonać następny ruch 


największym wrogiem. Rad, nie rad 
musiał się bronić. Skoro natręt za- 
mierzał trenować niejakie Pokemo- 
ny, to chłopiec nie miał wyjścia i też 
musiał zapoznać się z miłymi stwor- 
kami. Tak zaczęła się jego podróż 
w poszukiwaniu szczęścia, na której 
końcu czekał tytuł Najlepszego Tre- 
nera Pokemonów. Jednak jego zdo- 
bycie nie jest takie łatwe. Jako Ash 
musisz bowiem pokonać wielu ry- 
wali, którzy także zbierają i trenują 
swoje Pokemony. Jest bardzo wielu 
przedstawicieli gatunku Pokemo- 
nów. Niektórzy z nich należą do ga- 
tunku wodnych, inne lubią posługi- 
wać się elektrycz- 

nością, a zdarzają 

się też takie, które 

wolą unosić się w powie- 
trzu. Od tych cech 

zależy ich zachowa- 

nie się i słabości w cza- 

sie walki. Czy wiesz, co 
stanie się, jeżeli suszarka 
wpadnie do wody? Na 
pewno nie możesz próbo- 
wać tego w domu, bo wtedy 
nastąpi wielkie bum! To samo może 
stać się w czasie starcia wodnego 
Pokemona z elektrycznym. Każdy ze 


+2 


me 


ETNO POR YA 
W czasie gry spotykasz wielu ludzi, 
którym przyda się twoja pomoc 


stworków ma swoje specyficzne 
umiejętności, np. przypominający 
smoka Charmander potrafi rzucać 
ognistymi kulami. Oczywiście, im 


4 wyższy po- 

ziom doświad- 

czenia danego 

Pokemona, 

tym lepsze 

jego umiejętno- 

ści. Podczas 

wędrówki można 

znaleźć też bardzo 

przydatne przedmio- 

ty, które pomogą w po- 

// konaniu przeciwników. Po 

skończonej walce możesz 

też uleczyć swoich ulubieńców 
w specjalnym Pokemon Center. 

Dobry trener Pokemonów może 

mieć przy sobie tylko 6 podopiecz- 
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nych, a inni grzecznie siedzą sobie 
w pudełkach w specjal- 
nym komputerze. 

W grze dużą rolę odgrywa rów- 
nież element kolekcjonerski. Cała 
zabawa polega też na tym, żeby ze- 
brać wszystkie Pokemony. A twórcy 
w każdej kolejnej grze dodają nowe 
potworki. Na konsolkę GameBoy 
pojawiły się najpierw dwie części tej 
gry, POKEMON RED i BLUE (wer- 
sja czerwona i niebieska ze 150 
Pokemonami). Później wydano wer- 
sję ŻÓŁTĄ.Te trzy części właśnie za- 
gościły w Polsce (razem z serialem 
o przygodach Pokemonów).W USA 
za parę miesięcy pojawi się też 
SREBRNAi ZŁOTA edycja. Jak 
widać, zebranie wszystkich milusiń- 
skich nie jest łatwe. To jednak 
sprawia, że gra jest naprawdę wcią- 
gająca. Na początku może ci się 
wydawać, że zabawa szybko się 
skończy. POKEMON na GB jest bo- 
wiem czymś w rodzaju przygodów- 
ki. Musisz przejść przez całą okolicę, 
pokonując przeciwników, wykonując 
niezbyt trudne zadania (musisz np. 
zanieść komuś jakiś przedmiot) 
i zbierać Pokemony. Skolekcjonowa- 
nie wszystkich stworków zabierze ci 
jednak bardzo wiele czasu! Wynika 


to z pa- 
ru rzeczy. 
Po pierwsze, 
Pokemony ukrywają się w wielu 
dziwnych miejscach. Czasami bę- 
dziesz musiał kluczyć po krzakach 
przez kilka minut, zanim znajdziesz 
właśnie takiego stworka, jakiego 
chciałeś znaleźć w tym miejscu. Po 
drugie, zbieranie Pokemonów to tak 
naprawdę zmniejszenie ich energii 
do takiego poziomu, że dadzą się za- 
mknąć w specjalnej kuli, służącej do 
ich przechowywania. Na wolności 
żyje jednak wiele bardzo silnych po- 
tworków, które na pewno nie chcą 
dostać się do ciasnych kulek i dlate- 
go zrobią wszystko, żeby pokonać 
twoje Pokemony. Zanim je złapiesz, 
będziesz musiał wymyślić specjalną 
strategię. Do tego wszystkiego poja- 
wiają się Pokemony, które w grze 
występują tylko jeden jedyny raz. 
Nie wykorzystasz szansy na złapanie 
ich za pierwszym razem — nie bę- 
dziesz mógł zostać Największym 
Trenerem Na Świecie! Niektóre po- 
tworki dostaniesz tylko drogą kupna 
lub wymiany na innego malucha. 
Twoi podopieczni w czasie walki do- 
stają również punkty doświadczenia, 
dzięki którym mogą zmienić się 


ź z najładniejszy z Pokemonów, czyli Pikachu 


A 


w bardziej rozwinięte 

formy (np. zwykły Poke- 

mon-żółw może stać się 

silnym Pokemonem—- 
żółwiem bojowym). 

Jak widzisz, cała gra jest dosyć 
skomplikowana, a element kolek- 
cjonerski sprawia, że spędzisz nad 
nią dużo godzin.A jeżeli namówisz 
do zabawy kolegę czy koleżankę, to 
po zakupieniu specjalnego kabelka, 
będziecie mogli wymieniać się Po- 
kemonami, które mieszkają 
w waszych konsolach. 

Dzięki tym wszystkim 
elementom zabawy wy- 
/ starcza na bardzo długo. 
Grafika w GameBoy nie 
jest może rewelacyjna, 
ale wystarczająco dobra, 
żeby przedstawić przygo- 
dy głównego bohatera 
i jego przyjaciół. Jeżeli 
chcesz natomiast zobaczyć 
ładne, animowane postaci 
Pokemonów, to możesz za- 
grać w POKEMON STADIUM 
na Nintendo 64 (test tej gry za- 
mieściliśmy na stronach 28-29). 

Na pewno zebranie wszystkich 
Pokemonów zajmie ci wiele dni (je- 
żeli kiedyś ci się to w ogóle uda). 
Nie martw się jednak! Producenci 
cały czas pracują nad nowymi od- 
słonami tego przeboju, w których 
znajdują się kolejne stworki. 
A przecież, jak głosi hasło reklamo- 
we: Ty musisz złapać je wszystkie... 


a 


TE GRY JUŻ SĄ: 
POKEMON BLUE i RED (GB) 

Wszystkie 150 Pokemonów znajduje się 
tylko w obu wersjach 

POKEMON PINBALL (GBC) 

Flipper, w którym kulka to Pokeball. 
Też trzeba zbierać Pokemony... 
POKEMON STADIUM (N64) 
Trójwymiarowa walka 

POKEMON SNAP (N64) 

Tym razem musisz sfotografować 
wszystkie Pokemony w ich naturalnym 
środowisku 

POKEMON TRADING CARD GAME 
(GBC) 

Gra oparta na karciance 

POKEMON YELLOW (GB) 

Od samego początku towarzyszy 
ci Pikachu 

SUPER SMASH BROS. (N64) 

Bijatyka z gwiazdami Nintendo. 
Nie mogło więc zabraknąć Pikachu 
ZAPOWIEDZI: 

POKEMON SILVER i GOLD (GB) 

W USA w październiku. Nowe Pokemo- 
ny, nowe typy (np. nocne stworki). Będą 
też Pokemony dziewczynki i chłopcy. 
Z tego mogą powstać maluchy... 
POKEMON PUZZLE LEAGUE (N64) 

W USA na jesieni. Gra logiczna w stylu 
TETRIS 

POKEMON CRYSTAL (GBC) 

Gra, która ma być dostosowana do połą- 
czenia komórki i GBC (patrz str. 83) 


DADOOD 


Do przeciwników Asha należą nie tylko trenerzy Pokemo- 
nów, ale również przedstawiciele grupy Team Rocket ej 


Tekst: Aleksandra „Pikachu-Krupik* Cwalina 
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Z OSTATNIEJ CHWILI 


Z OSTATNIEJ CHWILI 


e LICEUM LINUXA 

0d nowego roku szkolnego w Szczytnie rusza pierwsza 
w Polsce (i jedna z nielicznych na Świecie) szkół ogól- 
nokształcących dla młodych informatyków. Przy tamtej- 
szym Zespole Szkół Zawodowych zostanie utworzona 
30-to osobowa klasa (o miejsce starało się ponad 60 
osób z całej Polski), kształcąca programistów sprawnie 
poruszających się w systemie Linux. 


© INTERNET Z SATELITY 

W październiku pierwsi abonenci płatnego pakietu Wizja 
TV powinni uzyskać dostęp do Internetu drogą satelitar- 
ną. Sygnał zwrotny będzie przekazywany przez linię te- 
lefoniczną. UPC (właściciel Wizji TV) zaopatrzy swoich 
abonentów w specjalne karty internetowe montowane 
w PC. Również w sieci tv kablowej PTK (będącej wła- 
snością UPC) w grudniu ma hyć zaoferowany szybki do- 
stęp do Sieci. Użytkownicy mają korzystać z modemów 
kablowych, co ma zapewnić szybkość wyższą niż 
w standardzie ISDN (128 kb/s). Na razie jeszcze nic nie 
wiadomo na temat kosztów obydwu usług. 


e „REWOLUCYJNE” ZMIANY? 

W poprzednim numerze próbowaliśmy odgadnąć, jakie 
będą nowe opłaty za korzystanie z dostępu do Internetu 
w TP S.A. Teraz już wiemy, że wykrano stosowane 
w wakacje rozwiązanie: w dzień od 8.00 do 18.00 im- 
puls co 3 minuty, a w weekendy oraz w tygodniu od 
18.00 do 8.00 — co 6 minut. Coż, stanowczo to nie jest 
to, na co czekali Internauci. Zwłaszcza, że konkurencyj- 
ny operator prywatnej sieci Dialog chce zaoferować do- 
stęp za stałą opłatą wynoszącą około 85 zł miesięcznie. 
Bez względu na godziny i długość korzystania z Sieci. 


e CO NAGLE, TO PO DIABLE... 

Korporacja intel postanowiła wycofać ze sprzedaży swoje 
nowe, 1.13 GHz procesory Pentium Ill. Jak się okazało, 
układy posiadają wadę konstrukcyjną, uniemożliwiającą 
w pewnych warunkach pracę komputera. Całe szczęście, 
liczba sprzedanych chipów nie była jeszcze zhyt wielka. 
Według opinii specjalistów przyczyną całego zamięsza- 
nia jest chęć rywalizacji z konkurencyjnym 1.1 GHz Ath- 
lonem produkowanym przez AMD. Podobno pierwotnie 
Intel nie zamierzał nawet produkować procesora o tej 
prędkości... Producent popularnego Celerona może 
jednak poszczycić się innym dużym sukcesem — podczas 
testów procesora Pentium IV udało się uzyskać 
prędkość 2 GHz i to bez zastosowania specjalnego 
układu chłodzącego! 


© PHOTOSHOP PO RAZ SZÓSTY 

Znana głównie z doskonałych programów graficznych fir- 
ma Adobe zapowiada, że pod koniec roku do sklepów 
trafi najnowsza, szósta wersja programu do obróbki 
zdjęć i obrazów bitmapowych — Adohe Photoshop. Tym- 
czasem pirackie wersje heta są już oferowane w Sieci 
(iako pełne wersje). 


© NVIDIA KONTRA 3DFX 

Firma NVidia, producent popularnych układów graficz- 
nych Riva TNT, TNT2 i GeForce, oskarżyła konkurencyjną 
firmę 3dfx o kradzież rozwiązań technologicznych. NVi- 
dia żąda, aby 3dfx zaprzestał produkcji i sprzedaży kart 
Voodoo 3, 4 i 5. 


e NOWY SYSTEM DLA MACINTOSHA 

13 września miała miejsce premiera najnowszego SYys- 
temu operacyjnego dla komputerów Macintosh — 0S X. 
Programiści postawili na stabilność oprogramowania, 
przy okazji zmieniając wygląd makowych okienek. Ne- 
wością jest też odtwarzacz MP3 oraz rozbudowana apli- 
kacja multimedialna QuickTime. 


© GRY KOMPUTEROWE ROZŁADOWUJĄ NAPIĘCIE? 

Naukowcy z NASA twierdzą, że gry komputerowe poma- 
gają odreagować napięcie oraz stresy. Co ciekawe, taki 
pozytywny wpływ wywierają nie tylko na młodzież, ale 
i na dorosłych. Dlatego też osohy wykonujące stresują- 
cą pracę (np. piloci samolotów) powinni dla zachowa- 
nia równowagi psychicznej grać na komputerze... 
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SZYBKI OPTIMUS 


ptimus S.A. wyprodukował pierwszy polski 
0: wyposażony w procesor Intel 

Pentium Ill pracujący z szybkością 1 GHz. 
Model nazwany Prestige 2000 korzysta z płyty 
głównej z chipsetem Intel 815E, obsługującej mię- 
dzy innymi nowy standard ATA 100. Komputer 
Optimusa posiada ponadto 128 MB pamięci 
SDRAM PC 133, dysk twardy o pojemności 30 


ało znana w Polsce japońska firma Bandai 
NĄ Co. zamierza wyprodukować przenośną 
konsolę do gier, która ma być odpowie- 
dzią na zapowiadanego Nintendo 
Game Boy Advanced. 
Konsola, która ma zostać wyposażona w kolo- 
rowy wyświetlacz ciekłokrystaliczny, w sprzeda- 
ży pojawi się najprawdopodobniej w grudniu. 


EXTRA 


+ irma Sega, producent popularnej na Zacho- 


przez 


dzie konsoli Dreamcast, postanowiła obniżyć 

cenę swojego produktu. Do tej pory za kon- 
solę Segi trzeba było zapłacić około 200 dolarów 
(cena w USA), teraz konsola będzie kosztować tyl- 
ko 150 dolarów. Tak znaczna obniżka ma zdaniem 
producenta spowodować wzrost sprzedaży kon- 
sol oraz zapewnić firmie Sega dominację na rynku 
USA. Ponadto firma zamierza w ten sposób kon- 
kurować z PlayStation 2, która ma trafić do skle- 
pów w Stanach Zjednoczonych za dwa miesiące. 


SPRZĘT 


0 glądając relacje z wyścigów Formuły 1, na 


pewno zauważyliście, że w boksach zawod- 

ników, poza obsługą techniczną i mechanika- 
mi, zawsze kręci się kilku gości z przenośnymi 
komputerami. Jak się okazuje, popularne laptopy 
mają w tym sporcie ogromne znacznenie. | tak na 
przykład West McLaren Mercedes nie wyobraża 
sobie pracy bez sprzętu dostarczanego przez Fu- 
jitsu Siemens Computers. Ich stacjonarne kompu- 
tery służą jako serwery i stacje robocze, na któ- 
rych opracowuje się pojazdy F-1. Jednak to nie 
wszystko! Małe Lifebooki serii E są wykorzysty- 
wane do... uruchomienia silnika bolidu, a podczas 
wyścigu zbierają wszystkie dane napływające 
z czujników pojazdów. 


2 Kułakowski, Michał Studniarek, 
Przemysław Szynkora, 
Dyrektor wydawniczy: Michał Zacharzewski 


Jerzy Szulwic Adres do korespondencji: 


„CLICK, skr. pocztowa 333, 
04-026 WARSZAWA, tel. (022) 
51-70-194, e-mail: clickQclick.pl 


Sekretariat redakcji: Marta 
Cichocka, tel. (022) 51-70-244 


Dział reklamy: Katarzyna Jabłoń- 
ska (kier, działu) tel. (022) 517-01- 
84, Dariusz Trzciński, 
tel. 517 02 55, Lidia Bednarz, Agata 
Przonek, Beata Hentosz 


Druk: Drukarnia Wydawnictwa 
H. Bauer w Ciechanowie 


Koncepcja wydawnicza: 
Tomasz Namysł, Jerzy Szulwic 


Redaguje zespół: Aleksandra 
Cwalina (redaktor naczelna), 
Andrzej Cwalina, Maciej Jurewicz, 
Agnieszka Trzebska (korekta) 


Graficy: Jacek Goliatowski 
(kierownik działu), Marek 
Janowski, Dariusz Stachowiak 


Konsultacja i współpraca: 
Krzysztof Adamczyk, Rafał 
Dziduch, Piotr Kapis, Dominik 
Kruk, Leszek Kujawski, Marcin 


ŚWIAT TAJEMNICZA KONSOLA 


DREAMCAST TANIE 


GB firmy IBM, kartę grafiki GeForce z 32 MB pa- 
mięci. W środku obudowy znajduje się też karta 
Sound Blaster Live! i napęd DVD-ROM oraz mo- 
dem. Dodatkowym wyposażeniem jest oprogra- 
mowanie antywirusowe oraz pakiet internetowy. 
Ten super sprzęt ma niestety jedną podstawową 
wadę — z powodu wysokiej ceny (ok. 10 000 zł) 
raczej nie trafi do grączy... 


Na początku gracze będą mogli zagrać w zna- 
ny przebój: Final Fantasy. Producent wierzy, że to 
właśnie dzięki tej bardzo popularnej na świecie 
(a zwłaszcza w Japonii) serii, uda mu się zapew- 
nić odpowiednio dużą popularność i tym samym 
osiągnąć sukces rynkowy. 

Jak widać, szał produkcji konsol ogarnął chyba 
wszystkie firmy elektroniczne na świecie... 


Sony PlayStation 2 ma kosztować 300 dolarów, 
a więc dwa razy drożej niż obecnie Dreamcast. 
Dodatkowym argumentem Segi ma być 
on-line' owy serwis SegaNet, umożliwiający gra- 
czom wykorzystanie Dreamcasta do prowadzenia 
gry przez Internet. Zachęcają do korzystania z Se- 
gaNetu, firma udzieli 150-dolarowego rabatu 
wszystkim, którzy zdecydują się na 18-miesięczny 
abonament (kosztujący 22 dolary miesięcznie). 
Do końca tego roku ma powstać 12 gier 
umożliwiających rozgrywkę w Sieci. 
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Bez komputera ani rusz! Chyba wszystkie 
dziedziny życia opanowała elektronika! 
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NAKŁAD KONTROLOWANY 
ZNIĄŻEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


Tekst: R.J. „Yackoo!”, Krupik 


mniej o najnowszej wersji 

lodówkolokówki, ale o połączeniu 
telefonów komórkowych z GameBoy 
Color i najnowszą konsolką Nintendo, 
GameBoy Advance (piszemy o niej na 
stronach 74-75). Wystarczy mieć odpo- 
wiedni kabelek, a ulubiona konsola może 
zostać dodana do ukochanej komórki 
(takie dwa w jednym).W ten sposób bę- 
dzie można nie tylko odbierać e-maile, 
ale również ściągać dane z Internetu, ła- 
dując je prościutko do GameBoya. Na 
Sieci pojawił się nowy, supermegaextra 
Pokemon? Nic nie będzie stało na prze- 


N ie zamierzamy napisać tutaj bynaj- 


| | Ea p EA ś SĘ” I 
alne wynalazki złączone w jedno: 


szkodzie, żebyś zaraz miał go w swojej 
konsoli. Producenci oczywiście za- 
uważyli tutaj żytę złota i już szykują na 
potrzeby nowego urządzenia kolejnego 
Pokemona, tym razem będzie to POKE- 
MON CRYSTAL. Niestety, cała zabawa 
możliwa jest dzięki technologii dostęp- 
nej w Japonii. Z tego wynika smutny 
wniosek: na razie tylko mieszkańcy Kra- 
ju Kwitnącej Wiśni będą mogli rozko- 
szować się tym rozwiązaniem. 

Wielki dzień pojawienia się urządze- 
nia na rynku to 14 grudnia 2000. Szko- 
da, że my nie dostaniemy pod Choinkę 
takiego prezentu... 


PLAY, ul. Potocka 14, 
*Warszawa. Nie 


Teraz możesz grać nawet 
ze znajomym zza oceanu! 


EXTRA _ SEKRETY TANIO SPRZEDAM! 


pocztowej i wyśle 


tasy i sf mieli wiele powodów do radości. Rozpoczę- 

to bowiem zdjęcia do aż trzech filmów, które mają 
szansę stać się przebojami początku nowego wieku. Wy- 
zwanie nie jest łatwe, zwłaszcza że reżyserzy poprzeczki 
postawili sobie bardzo wysoko, zabierając się za klasykę 
gatunku. Tytuły są doprawdy imponujące: druga część 
historii Gwiezdnych Wojen (Epizod 2), Trylogia Władcy 
Pierścieni oraz Dungeons and Dragons (film oparty na 
niezmiernie popularnym systemie RPG). We wszystkich 
tych produkcjach występują bardzo sławni aktorzy, 
a większość informacji z planu jest skrzętnie ukrywana. Ta 
reguła najmniej dotyczy może Dungeons and Dragons, 
którego twórcy chętnie dzielą się informacjami na temat 
swojego dzieła z Internautami (na stronie www.dndmo- 
vie.com). Informacje na temat dwóch pozostałych filmów 
są równie tajne, jak dane z baz wojskowych. 

Filmowcy nie docenili jednak inwencji ludzkiej. Mało brako- 
wało, a najboleśniej wścibskość fanów odczułby sam wielki 
George Lucas. Otóż, do prowadzących internetową stronę 
www.theforce.net zgłosił się podobno tajemniczy informa- 
tor, który chciał sprzedać scenariusz powstającego właśnie 
filmu (dobry scenariusz, nowy, prawie nieużywany...). Całe 
szczęście, że rozsądni właściciele strony oparli się pokusie 
i nie dokonali zakupu. Tłumaczyli się także, że skoro film ma 
się pojawić w kinach dopiero w 2002 roku, to po co psuć 
sobie przyjemność (za co. większość fanów Gwiezdnych 
Wojen dałaby się jednak poszatkować). Jednak do tej pory 
nie ujawnili, któż to taki zamierzał popełnić taką niegodzi- 
wość... Na razie opierają się także atakom sławnych brygad 
prawników firmy LucasArts, którzy (całkiem słusznie) usiłu- 
ją odnaleźć źródło przecieku. 


EXTRA 


T ego lata miłośnicy wielkich produkcji o tematyce fan- 


z niecierpliwością oczekują wszelkich informacji 

na temat pierwszego filmu fabularnego z Larą 
Croft w roli głównej. Co pewien czas twórcy ujawnia- 
ją garstkę szczegółów (bynajmniej nie na oficjalnej 
stronie, na której dalej zastanawiają się, kto wystąpi 
w głównej roli). 

Od dawna już wiadomo, że Larą została Angelina Jolie 
(laureatka Oskara za „Przerwaną Lekcję Muzyki”, znana 
też z „60 sekund”), a reżyserem Simon West („Con Air” 
z Nicolasem Cage). Główni aktorzy podobno już teraz 
podpisali zgodę na uczestniczenie w dwóch następnych 
odsłonach serii, które powstaną, jeżeli pierwsza część 
odniesie wystarczający sukces. Zdjęcia rozpoczęto 31 
lipca, a ujęcia będą kręcone w Islandii, Kambodży 


N ie ma nic dziwnego w tym, że wszyscy gracze 


LARA NABIERA ROZPĘDU 


Na pewno po tej informacji twórcy innej megaproduk- 
cji, Władcy Pierścieni (Lord of the Rings), byli bardzo za- 
dowoleni z faktu, że konkurencji podwinęła się noga. Do 
czasu jednak, kiedy sami zaczęli mieć kłopoty ze wścibski- 
mi fanami. Kiedy filmowano sceny w pięknych krajobra- 
zach Nowej Zelandii, okazało się, że w wielu zielonych 
i bujnych krzakach tej malowniczej wyspy ukryto się spo- 
ro dziennikarzy, którzy zamierzali zrobić nieautoryzowa- 
ne zdjęcia i korzystnie je sprzedać. Nie trzeba chyba 
tłumaczyć, że fotki przedstawiające np. Froda grającego na 
GameBoy Color mogłyby zaszkodzić wizerunkowi całego 
filmu. Całe szczęście, że trefne zdjęcia udało się wycofać 
z obiegu i w końcu nie zobaczyło ich wiele osób... 


GmTwrzam KOÓTIEST AGT 
> 


> 
> 


DnOMovie.Com Wsekiy Dicussion Topic 
Najnowsza superprodukcja „Dungeons © Dragons" 
ma bardzo ładną stronę (www.dndmovie.com) 


i w Londynie (Lara ma się między innymi znaleźć na 
Wielkim Milenijnym Diabelskim Kole). 

Na razie rola sławnej pani archolog nie przypadła do 
gustu Angelinie, która musiała przejść morderczy tre- 
ning.W jednym z wywiadów żaliła się, że musi wstawać 
o 7 rano i ćwiczyć jogę. Do tego każą jej pić napoje pro- 
teinowe, zabronili palić papierosy i pić jakikolwiek alko- 
hol (a co z lampką szampana?) i używać cukru. Do tego 
jest daleko od swojego męża, musi ćwiczyć skoki na 
bungee, nurkowanie, sztuki walki z Siłami Specjalnymi 
i kicboxing.Amerykanka Jolie musi też poznać angielskie 
maniery i specjalny akcent. Ojej. A wydawało się, że 
rola Lary może być taka miła. jeżeli chociaż połowa rze- 
czy, o których mówiła Jolie w wywiadzie, jest prawdzi- 
wa, to bardzo jej współczujemy... 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtual-| 
ny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


= 


m WADY, ZALETY I DUZO POMYSŁÓW... 
Jestem waszym wiernym czytelnikiem 
od numeru 11. Bardzo mi się podobacie, 
a widziałem już nie jedno czasopismo 
o grach. Macie i wady, i zalety, więc 
zacznijmy od tych pierwszych: 
Jeśli musicie dawać dział TT, to powin- 
no być w nim więcej kodów. Skoro 
zajmujecie się też konsolami, to poświę- 
cajcie im więcej stron. Moim zdaniem ar- 
tykuły są zbyt krótkie, a część z nich, 
zwłaszcza TST, ma kiepską oprawę gra- 
ficzną. Teraz może trochę zalet: wasze 
zapowiedzi są jak świeże bułeczki! W ar- 
tykułach umiecie wstawić odpowiednią 
dawkę humoru, a w każdym numerze 
jest dużo fajnych konkursów, poza tym 
podobają mi się wyczerpujące arty- 
kuły o sprzęcie. 
Teraz trochę pomysłów: stwórzcie moż- 
liwość prenumeraty, piszcie reportaże 
na temat np. PS$2. Dajcie więcej stron 
(nie musicie pisać tam o grach, ale 
o sprzęcie, Internecie). Opisując gry, po- 
dzielcie je na grupy, np. sportowe, strze- 
lanki... CLICK! EXTRA niech ukazuje się 
co miesiąc i dawajcie prezenty, np. znane 
na Zachodzie koperty z plakatami, na- 
lepkami i innymi bajerami. 

Tomek - san 


Część naszych czytelników chciałaby, 
aby w TAT były same kody, inni wolą 
poradniki. Chyba najlepszym wyj- 
ściem jest w tej sytuacji dawanie 
obydwu rzeczy. Co do tematu konso- 
lowego, to niestety, w Polsce wycho- 


dzi znacznie mniej legalnych gier na tę.. 


platformę (do tego są znacznie droż- 
sze niż te na PC,a ich dystrybutorom 
chyba mniej zależy na promocji). Dla- 
tego też dział o grach na PSX jest 
w CLICKU! taki mały. 

Opisując gry, chcielibyśmy, abyście 
mogli nie tylko przeczytać o danym 
programie, ale i obejrzeć go na zdję- 
ciach. Ale skoro chcecie więcej tek- 
stu, postaramy się spełnić to życzenie. 
Również nasi graficy przyrzekli, że bę- 
dą lepiej traktowali T<T. 

| na koniec pomysły: prenumerata — 
cały czas ją załatwiamy, nawet już wy- 
deptaliśmy dziurę przed drzwiami 
naszych szefów. Reportaże dajemy, 
gdy dzieje się coś ciekawego — targi 
CeBIT, E3 itp. Natomiast podział 
recenzjj wg rodzajów gier chyba 
wprowadziłby tylko dodatkowe za- 
mieszanie — przecież nie w każdym 
numerze opisujemy np. gry sportowe. 
Mimo że, podobnie jak i wy, bardzo lu- 
bimy CLICK! Extra (w końcu to nasze 


84 GICK/ 


| Cześć! 


nasząmałą pocztę... 


drugie dziecko), nie możemy prez] 
że będzie ukazywał się co miesiąc. 
A co do dodatków — staramy się, aby 
w miarę możliwości były oryginalne. 


m CO MI SIĘ NIE PODOBA... 
Czytam Clicka od dłuższego czasu, jed- 
nak nie podoba mi się to, że nie odpisuje- 
cie na każdy list. Czy nie macie czasu? 
Podoba mi się natomiast, że spełniacie 
dużo próśb czytelników. 

Kuba 


Chcemy i staramy się odpowiadać 
na każdy list oraz e-mail, jednak cza- 
sami po prostu nie starcza nam na to 
czasu. Dlatego też do niektórych 
odpowiedzi przychodzą po dwóch 
lub trzech tygodniach. Na najczęściej 
powtarzające się pytania odpowia- 
damy na łamach naszego pisma. Na- 
tomiast nie odpowiadamy na listy 
z prośbami o wysłanie kodów lub 
poradników — ale o tym informowa- 
liśmy już wiele razy i na pewno 
o tym pamiętacie. 


m PROBLEM Z ROLLERCOASTER TYCOON 
Niedawno kupiłem grę Rollercoaster Ty- 
coon wraz z dodatkowymi atrakcjami. 
Po zainstalowaniu dodatkowych atrakcji 
mam problem z zapisywaniem gry. Czy 
moglibyście coś mi poradzić? 

kinio11 


Nie napisałeś nic o konfiguracji kom- 
putera, na którym grasz w tę grę, tak 
więc trudno nam coś doradzić... Chy- 
ba najlepiej będzie, jak zwrócisz się do 
polskiego dystrybutora gry (kupując 
oryginał, płacisz między innymi za 
możliwość zwrócenia się o pomoc) — 
telefon do odpowiedniego działu 
w firmie znajdziesz na pudełku. 


m CZY GLIGK! BOI SIĘ KRYTYKI? 
Na wstępie chciałbym napisać, że mimo 
iż jestem fanem pisma XXX (iksuję 
ponieważ nie chcę robić kryptoreklamy), 
to kupuję także CLICKA! 
Dlaczego? Dlatego, że te dwa tytuły 
znakomicie się uzupełniają, ale nie to 
jest tematem mojego listu. Chciałbym 
was zapytać, czy istnieje możliwość 
pisania do CLICKA! jakichś artykułów. 
Mam jeszcze kilka propozycji odnośnie 
CLICKA! Powiększcie dział listy! Czy- 
tając ten dział zauważyłem, że chyba 
nie bardzo lubicie krytykę? Założę się, 
że do redakcji przychodzą też jakieś 
listy z uwagami krytycznymi - za- 
mieszczajcie je. Poza tym podoba mi 
się wasza gazeta, ponieważ każdy coś 
w niej dla siebie znajdzie. 

Michał z Białegostoku 


Skończyły się wakacje i pora wracać = co- 
| dziennych zajęć (zakładając, że ktoś miał oczy- 
wiście wolne, bo cała nasza redakcja dzielnie 
trwała na posterunku). Mimo urlopów cały czas 
przysyłaliście do nas nowe listy — i świetnie, choć 
w końcu udało Wam się zablokować 


Zanim jednak przejdziemy do listów, zajmijmy się 
kilkoma innymi sprawami. Jak zapewne zauwa- 


żyliście, w tym numerze wyjątkowo mamy 20 
stron więcej. Znajdziecie na nich specjalne rela- 
cje z targów ECTS i SpaceWorld oraz prezenta- 
cję najnowszych konsol. Poza tym zwiększamy 
długość tekstów, o co prosiliście wiele razy. Ma- 
my nadzieję, że teraz już nikt nie będzie narzekał, 
że recenzje są za krótkie... Kolejną nowością jest 
konkurs na najciekawszy e-mail lub list - do wy- 
grania nagroda niespodzianka. A więc — piszczie 
do nas, a my odpowiadamy na wasze pytania. — 


W chwili obecnej mamy komplet au- 
torów, jak i autorów zapasowych (le- 
żą w magazynie na półkach w zalewie 
octowej i czekają na swoją kolej). Tak 
więc dziękujemy za ofertę, ale 
nie skorzystamy... 

W miarę możliwości staramy się 
powiększyć dział listy (a przynajmniej 
ilość publikowanej korespondencji). 
A co do krytyki — publikujemy także 
listy naszych przeciwników, jest tylko 
jeden warunek: nie mogą zawierać 
słów powszechnie uważanych za wul- 
garne i obraźliwe. Niestety, dla wielu 
jest to bariera nie do pokonania... 


m JAK OSZOŁOMIĆ FANOW PORADNIKÓW 
Następny CLICK! EXTRA powinien być 
w większości zapełniony poradnikami. 
Nie chodzi tu bynajmniej o to, że jestem 
jednym z tych gorących „zwolenników 
poradników” - wręcz przeciwnie. Jak po- 
radniki dacie w dodatku, to samo pismo 
będzie mogło składać się tylko z 3 stron 
kodów i fury recenzji, sprzętu, 
Internetu itd. 

Janek „Tereth” 


Pomysł jest niezły, tylko ma jeden mi- 
nus. Nasi czytelnicy nie chcą masy po- 
radników na jeden raz. Oni chcą 
poradniki regularnie co dwa tygodnie. 
No i co na to poradzić? 


m PROBLEM Z WINDOWS 

Mam problem: posiadam system Win- 
dows 98 i przypadkowo wyłączyłem au- 
tostart. Nawet nie wiem jak i- co gorsze 
— nie wiem, jak go z powrotem urucho- 


mić... 
Maciej z Ostrowa Wlkp. 


Poprzez Panel Sterowania (Control 
Panel) uruchom System, a następnie 
wybierz ikonkę napędu CD-ROM 
i kliknij właściwości. [Na jednej 
z zakładek jest automatyczne powia- 
damianie o włożeniu płyty. Powinno 
być ono uaktywnione. 


m SIEDEM ZYCZEŃ 

Nie chce mi się wypisywać zalet CLIC- 

KA:, za to mam parę próśb: 

1) Zmniejszcie dział TIPSÓW 

2) Dawajcie więcej RECENZJI 

3) Otwórzcie wreszcie stronę WWW 

4) Zróbcie jakiś konkurs e-mailowy 

5) Dajcie takie konkursy, aby nie trzeba 

było wysyłać kartek pocztowych 

6) Dodajcie do numeru segregator na 

Tipsy i Kody 

7) Nie podnoście ceny waszego pisma, 
Maciej z Ostrowa Wlkp. 


Spokojnie, nie wszystko na raz... 

1) Tipsy — tego tematu już więcej nie 
poruszę, przeczytaj kilka ostatnich 
LISTÓW i będziesz wiedział, czemu... 
2) Ilość recenzji zależy od wydawców 


gier w Polsce — nie opisujemy gier 
pirackich, a nie możemy wszystkiego 
kupować za granicą — co Wam 
przyjdzie z recenzji gier ięsojalte 
np. w Anglii? 

3) Jak dobrze pójdzie, w chwili, w 
ten numer będzie w kioskach, nasze 
strony powinny już działać. 

4) Konkurs e-mailowy uzależniony 
jest od... stron WWW. 

5) To znaczy jakie? Audiotele? Kartki 
konkursowe są jednym z lepszych 
rozwiązań! 

6) 100 Segregatorów można wygrać 
w naszym superkonkursie. 

7) Staramy się nie podnosić ceny pis- 
ma, ale nie zależy to tylko od nas. 
Musimy płacić za papier i drukarnię 
— na te ceny nie mamy wpływu. 


TAJEMNICA CENY GLICKA! 


tak dalej!!! Ale mam ia dlaczego 
wasza gazeta ma tak atrakcyjną cenę? 


Rozik 


To proste — staramy się nie zmuszać 
czytelników do płacenia za coś, co nie 
jest im naprawdę potrzebne (tzn. su- 


per błyszczący papier, lakierowana 
okładka, co numer CD...). | jak widać, 


chyba to się podoba naszym 
czytelnikom. 
M BRAWO ZA ODWAGĘ! 


Jako wasz wierny czytelnik chciałbym 
wam pogratulować i zachęcić do 
stworzenia nowego działu na temat 
Mangi i Anime. Wiem, że podjęliście 
wielkie ryzyko, zamieszczając artykuł 
na temat „Dragon Ball". Wiele osób 
mogło was wyśmiać, gdyż podjęliście 
bardzo trudne wyzwanie - uświada- 
mianie ludziom, czym jest tak na- 
prawdę M8A. Wiele osób sądzi, że są 
to tylko „głupie” bajeczki i komiksy. 
Na pewno znajdziecie jeszcze popar- 
cie osób, które kochają M8A. 

Marcin 


Cześć Clicku! Jestem waszym fanem od 
samego początku. Jestem także fanem 
Mangi i Anime, i chciałbym, aby te te- 
maty zagościły na łamach waszego 
pisma. 

Turek 


Jak widać, czasem ryzyko się opłaca. 
Cieszymy się zwłaszcza dlatego, że 
od momentu opisania „Dragon Ball'* 
dostaliśmy całą masę podobnych li- 
stów, które wręcz przysypały prze- 
ciwników postaci z wielkimi oczka- 
mi. Na pewno łatwo się nie poddamy 
— w tym numerze miłośnicy M8A 
też znajdą coś dla siebie. Mamy 
nadzieję, że to was zadowoli. 


Piszę do was, bo mam drobną prośbę. Ma- 
cie dział o komórkach, jest super, ale gdy- 
byście choć raz opisali, jak np. wgrywać 
logo operatora w telefonach Nokia, byłoby 
extra. Chodzi mi o opisy dostępnych pro- 
gramów, np. Logo Manager. Pozdrawiam 
i dziękuję! 

Jarosław K. 


Podłączenie komórki do komputera 
i używanie programów zmieniających 
zawartość pamięci telefonu (a takim 
działaniem jest zmiana logo) może być 
groźne dla telefonu. Obawiam się, że 
część naszych czytelników mogłaby, 
eksperymentując w ten sposób, trwa- 
le uszkodzić sobie (lub co gorsze 
rodzicom) telefon, tak więc chyba na 
razie nie poruszymy tego tematu. Na- 
tomiast o wysyłaniu SMS przez Inter- 
net przeczytasz w tym numerze 
naszego czasopisma. 


Odnoszę wrażenie, że nie jesteście 
pismem rozwijającym się jak inne. 
Wszystkie (no, może większość) pism 
miała swoje e-maile zaraz po wydaniu 
pierwszego numeru (wy chyba w 5), a stro- 
nę WWW najpóźniej po miesiącu (wy jej 
nie macie). Rozumiem, gdybyście jeszcze 
nie mieli kasy na serwery i płacenie abona- 
mentu. Nie wiem, albo wam nie chce się 
nic robić, albo po prostu wasza strona 
będzie wielka jak przeglądarka Onetu! 
Jan „Tereth” Giemza 


Adres e-mail udostępniliśmy najszyb- 
ciej, jak tylko mogliśmy. Co do strony 
WWW, to naprawdę nie jest niczym 
niesamowitym udostępnić stronę 
z napisem „W budowie". Stawiamy 
sprawę jasno: chcemy, aby nasza stro- 
na była naprawdę dobra. Wymaga to 
nie tylko pracy ze strony redakcji, ale 
i długich rozmów z firmami współ- 
tworzącymi serwis. Tak więc, na razie 
musisz zadowolić się tym, co oferuje 
CLICK! na papierze... 


Czytam CLICKA! od pierwszego numeru 
i uważam, że brakuje w nim strony z ogło- 
szeniami nadsyłanymi przez waszych czy- 
telników. Ogłoszenia te zawierałyby infor- 
macje o sprzedaży rzeczy używanych, 
związanych ze sprzętem komputerowym. 

Anonim 2 


Ten pomysł ma niestety dwie poważ- 
ne wady. Po pierwsze, taki dział zająt- 
by miejsce (którego w CLICKU! i tak 
nie ma zbyt wiele). Po drugie, z do- 
świadczenia wiemy, że pośród ogło- 
szeń natychmiast znalazłyby się oferty 
piratów, a na to nie możemy pozwolić. 


Co będzie w dodatku extra CLICK! i kie- 
dy on się ukaże? 
Tereth 


Nie możemy zdradzać naszych sekre- 
tów, poza tym uwielbiamy robić wam 
miłe niespodzianki. Tak więc, niech za- 
wartość wydań specjalnych pozostanie 
naszą małą tajemnicą... jednego możecie 
być pewni — będzie to coś extra. 


Mam do was sprawę... Sąsiad zgubił mi 
„extra CLICKA!', a w kioskach nakład 
został wykupiony w całości. Czy mogę 
zamówić go przez Internet? 

krzysiek 


Niestety, jeśli komuś nie udało się ku- 
pić naszych numerów w kiosku, nie 
ma praktycznie szans na nabycie ar- 
chiwaliów. A więc zapamiętajcie: nie 
pożyczajcie CLICKA! znajomym, uwa- 
żajcie na domowe zwierzęta i młod- 
sze rodzeństwo. A na poważnie: cały 
czas walczymy o prenumeratę oraz 
archiwalia. Może już wkrótce... 


Piszę do was w bardzo ważnej dla mnie 
sprawie. Dlaczego olewacie konsole??? 
Dlaczego nie macie prawie żadnych zapo- 
wiedzi na konsole? Co jest grane?? Olewa- 
cie konsole po calej lini. Rozumiem, że 
pismo jest głównie poświęcone PC, ale 
£%$%4 piszcie więcej o konsolach!!! 

PLAY 


CLICK! jest pismem poświęconym 
głównie PC, masz tutaj rację. Ale to 
nie jedyny powód.Większość naszych 
czytelników żąda od nas opisywania 
wyłącznie gier na komputer. Nato- 
miast o konsolach piszemy dosyć czę- 
sto w dziale sprzęt albo extra. W tym 
numerze znajdziesz też całą masę cie- 
kawych wiadomości ze świata konsol. 


Oto moje uwagi: za mało plakatów, a za 
dużo o Internecie (nie każdy posiada do 
niego dostęp). Piszcie więcej o telefonach 


komórkowych. 
PQweł 


Plakatów (tak mi się wydaje) jest chy- 
ba w sam raz... Natomiast co do Sieci 
i komórek, to chyba jednak, mimo 
wszystko, |Internet jest bardziej 
dostępny od telefonu komórkowego 
(a na pewno tańszy). 


Mam pytanie: czy jeżeli znalazłem jakąś 
stronę internetową „XXX” (wiecie, o co 
chodzi), to kiedy ją odwiedzam, płacę 
więcej niż za połączenie z Siecią? Czy 
możliwe jest, że ktoś bez mojej wiedzy 
zdziera ze mnie pieniądze? 

Piotr 


Hmm... domyślam się o co chodzi... 
A więc tak: za połączenie z Interne- 
tem płacisz zawsze tak samo, bez 
względu na to, jakie strony odwie- 
dzasz. Oczywiście część serwisów 
w Sieci jest dostępna za opłatą — aby 
tam wejść, musisz się zarejestrować 
na danej stronie, płacąc (najczęściej 
kartą kredytową) opłatę abonamen- 
tową. | to jest jedyny moment, gdy 
ktoś może ściągnąć od ciebie 
pieniądze. 


Mam do was jedno pytanie : W CLICK! nr 
18 napisaliście, że strony internetowe 
onet.pl , wp.pl i poland.pl są darmowe. Czy 
to znaczy, że za przebywanie na nich nie 
płacę ani grosika? 

Koziołek z Gdańska 


Część odpowiedzi na swoje pytanie 
znajdziesz powyżej. Dodam jeszcze 


tylko, że na wspomnianych przez cie- 
bie stronach darmowe są usługi typu 
poczta e-mail lub miejsce na stronę 
WWW. 


Ta historia zdarzyła sią naprawdę... Mój 
kumpel kupił sobie piracką wersję Diablo 
Il. Pirat wcisnął mu płytkę bez kluczaCD, 
przez co biedak nie mógł zainstalować gry. 
Gdy poszedł wymienić grę na inną, pirata 
nie było, a inni nie chcieli przyjąć płyty. Te- 
raz znajomy męczy mnie, abym pożyczył 
mu swoją oryginalną wersję. I co ja mam 
zrobić, aby się od niego odczepić? 

Janek 


Tak właśnie bywa z pirackimi wersja- 
mi — to zakupy przysłowiowego kota 
w worku. Cóż, twój znajomy powinien 
chyba wiedzieć, jak mogą skończyć się 
zakupy pirackich kopii programów, 
a to, co się stało, będzie dobrą naucz- 
ką na przyszłość... Oczywiście to, co 
zrobisz, to twoja prywatna sprawa — 
jeśli oryginalna gra jest twoją włas- 
nością, możesz robić z nią, co chcesz... 


Wasz najnowszy CLICK! jest do ż$%$7%4: 
Mam wasze wszystkie numery i muszę po- 
wiedzieć, że ostatni jest najgorszy! Nic, 
a nic ciekawego! Zmieńcie się! Proszę! Na- 
prawdę was lubię! 

Michał z Gdyni 


Hmm... Trudno odnieść się do takiego 
listu, gdyż nie napisałeś żadnych kon- 
kretnych uwag. Co dokładnie ci się nie 
podobało? Opisywane gry? Nie mamy 
wpływu na to, co pojawia się w sprze- 
daży...A może coś innego było nie tak? 
Cóż, możemy tylko zgadywać. 


Zbieram wasze czasopismo od pierwsze- 
go numeru i mam parę uwag. Jeżeli chodzi 
o recenzje gier, niekiedy wydają mi się 
zbyt krótkie i mało treściwe. Autor zbyt 
czesto rozpisuje się, o co w danej grze cho- 
dzi, a dopiero w malutkim akapiciku pisze 
„grafika bardzo dobra, dzwięk też”. 
Screeny z gier czy głupawe zdjęcia zajmu- 
ja za dużo miejsca, przez co wasz magazyn 
czasem przypomina „Bravo”. Niespecjal- 
nie rozumiem, w jaki sposób tworzycie 
listę TOP 20. Tipsy i poradniki — rzecz 
przydatna, więc dawajcie więcej. Testy 
sprzetu: podobają mi się. Manga i Anime 
w Clicku: TAK!!!!!! 

SkyPawel 


Od tego numeru zwiększyliśmy dłu- 
gość tekstów, tak więc chyba większość 
czytelników powinna być już zadowo- 
lona. Co do listy przebojów, jest to do- 
syć łatwe, ale i pracochłonne zajęcie. 
Każda gra dostaje określoną ilość 
punktów w zależności od tego, na 
którym miejscu osoba głosująca pro- 
ponuje ją umieścić.Wszystkie punkty są 
podliczane i po uwzględnieniu głosów 
z 20 tygodni tworzą listę TOP 20. 


ONI WYGRALI 
M CLICK: zd 


_ GP3 

Odpowiedź brzmi: Twórcą cyklu gier GRAND 
PRIX jest Geoff Crammond 

Nagrodę, gry GP 3, otrzymują: 

Paweł Mikulski z Radomia, Mateusz Wyso- 
kiński z Warszawy, Barbara Bochenek z Sę- 
dziszowa Małopolskiego, Wojtek Janowski 

z Gniezna, Adam Gawron z Chełma, Piotr 
Ciuman z Gliwic, Krzysztof Świrkosz z Opola 
Lubelskiego, Michał Wojtas z Otwocka, Pa- 
weł Jach z Jędrzejowa, Anna Grochowicz 

z Chorzowa. 


— POLAROID 

Odpowiedź brzmi: Zrobienie zdjęcia apara- 
tem POLAROID |-Zone trwa kilka minut. 
Aparaty POLAROID otrzymują: Jerzy Toma- 
szewski z Krakowa i Anna Mądra z Krzywinia. 


— CRIME CITIES 

Odpowiedź brzmi: Główny bohater filmu „Pią- 
ty element" nazywa się Corben Dallas. 

Grę CRIME CITIES otrzymuje: Łukasz Czyż 
z Konstancina Jeziomej 


_ MUPPET MONSTER ADVENTURE 
Odpowiedź brzmi: Twórcą Muppetów był Jim 
Henson 


Gry OMEGA BOOTS otrzymują: Kuba Mur- 
dza z Krakowa, Marcin Kustard 

z Siemianowic Śląskich, Maciej Kukla 

z Lubaczowa, Daniel Karauda z Tomaszowa 
Mazowieckiego, Aron Czapiewski z Czerska 
i Katarzyna Sulczyńska ze Szczecina. 


"MAGIC MAKER 

Odpowiedź brzmi: Pomocnik w MMJ 

to Czarodziej (Wizard). 

MMJ otrzymuje: Jakub Wesołowski z Zabrza. 


- INVICTUS 
Odpowiedź brzmi: Władca Olimpu 


nazywa się Zeus. 
Grę INVICTUS otrzymuje: Rafał Kacprzyk 
z Wyszkowa. 


- FARAON 

Odpowiedź brzmi: Egipski Bóg Słońca to Ra. 
Grę FARAON otrzymuje: Marcin Frącz 

z Wyczechów. 


gratulujemy! 
©8©0 20-1 m 17 


Grę STARLANCER 
ufundowaną przez firmę 
Microsoft wygrał: Krzyszto! 
Sendorek z Podłęża. 
gratulujemy! 


KODY I PORADNIKI: nie wysyłamy pocztą ani e-mailem żadnych kodów 
oraz rozwiązań do gier — po prostu nie mielibyśmy wtedy czasu na przygoto- 
wanie pisma i jakieś inne formy życia. 

MATERIAŁY Z CLICKA!: nie możemy udostępniać wam żadnych zdjęć, obraz- 
ków ani tym bardziej tekstów recenzji itp. Nie wysyłamy też w postaci plików 
HTML lub PDF artykułów z wcześniejszych numerów (tylko kserokopie). 
GRY, AKCESORIA: nie jesteśmy sklepem, więc nie sprzedajemy programów 
ani też akcesoriów komputerowych. 
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CO SIĘ DZIEJE, 
U DIĄSKĄ 21 


SPRÓBUJ Z MENU STARTOWEGO 
WEJŚĆ DO SYSTEMU, DODAJ 

| NOWY HAROWĄRE | ZAINSTALUJ 
STEROWNIKI Z DYSKISETE 


WOBEC TEGO, MUSISZ ROZEBRAĆ 
|KOMPUTER | POUSTAWIĄĆ ZWORKI 
NĄ TWARDYM DYSKU | CÓ-ROMIE TAK, 


| FESTARTUJESZ | WTEDY KOMPUTER 


| POWINIEN BE2 PROŚLEMU ODCZYTAĆ 
TWÓ?> pażój cp- Fo 


ABY NIE BYCY ZE SOŚŃ W KONFLIKCIE. | 


CZEŚĆ , TU CLUCKEES' 
MAM PROBLEM , MÓJ NOWY 
CÓd-ROM NIE JEST ODLZYTYWANY 
PRZEZ KOMPUTEŁ... 


W TAKIM RAZIE, ZRESTĄRTUJ 

KOMPUTER , WEJDŹ DQ BIOSU I TAM, 
KROK PO KROKU, usTAL ok 
wę »o Cch-Romu .. : 


TO JĄ MOŻE ODCZYTAM 
SOBIE KILKA KOZDZIĄCÓW 
KSIĄŻKI. ONA PRZYNĄJMNIEJ 

SIĘ NIE ZAWIESZA | 


| KILKA DNI Z ŻYCIA 
|interpeęmaniaka 


SOBOTA-NIEDZIELA 

Byłem u kumpla, który ma mo- 
| dem. Pokazał mi fajne miejsca 
w Sieci. Koniecznie muszę 
mieć Internet... 


| PONIEDZIAŁEK 
Kupiłem modem. Najnowszy, naj- 
| szybszy i najdroższy, jaki był 
| w sklepie. Wszystko działa, ale nie 
mogę się dodzwonić... 


WTOREK 

Kumple ze szkoły mówią, że najła- 
twiej połączyć się z Siecią po 
dwunastej w nocy. Wypiłem dzie- 
sięć kaw i będę czekał do północy. 


86 CICK/ 


WTOREK (WŁAŚCIWIE ŚRODA) 

Faktycznie, w nocy łatwiej uzyskać 
połączenie. Udało się już za trzy- 
nastym razem, wcześniej obudzi- 
łem jakąś kobiecinę. Cóż, centrala 
źle połączyła. 


CZWARTEK 

Dostęp modemowy jest stanow- 
czo za wolny. Musi istnieć jakieś 
inne wyjście. Gdzieś czytałem 
o łączu stałym... Ki diabeł? 


PIĄTEK 

A to pech! Cena instalacji łącza 
zależy od odległości od centrali te- 
lefonicznej, a ja mam do niej 10 ki- 
lometrów. I do tego cena (promo- 
cyjna, za tydzień będzie drożej!) — 
abonament miesięczny 600 zło- 
tych. Może sprzedać rower? 


" SOBOTA 

Ktoś mówił mi o dostępie radio- 
wym, ale nie wiem, jak podłą- 
czyć PC do radia. Przez kartę | 
dźwiękową? 


PONIEDZIAŁEK | 
Dostęp radiowy odpada. Nie 
wystarczy mieć radio, trzeba 
zorganizować grupę kilkunastu 
chętnych osób (a u mnie w blo- 
ku mieszkają same staruszki). 


WTOREK 

Dzwoniłem do biura tv kablo- 
wej. instalują stały dostęp do 
Sieci. W mojej dzielnicy będą za 
pięć lat. Całe szczęście, mój uko- 
chany operator telefoniczny | 
wprowadza nową usługę inter- | 
netową! A więc już za dwa lata... 
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Na plycie 
KILKASEI 
DODATKÓW DO 
THE SIMS! 
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Przygotuj się na prawdziwą akcję! 


Ocery gry MDK2 


w po 


komputer 


Gry Komputerowe 


88% 


W/SPRZEDAŻY 
[OAMWISZAZEJNIYŃ 


pochodzenie 0. Ziemia, koniec XX wieku] 
przeznaczenie wywoływanie stanu zadowolenia i satysfakcji 
jzawazcość >... 0,0%... . czysta akcja 
lłcena > 2... 143277 .........79 zł 
itemin 0... 0..... .. wrzesień 

JĘZYK 2.11%... . .. . polski 


doskonałej zabawy potęguje obecność płytki 
7 jest zupełny brak opłaty za ten | 


W opakowaniu niespodzianka: - > - Wersja polska i 


pełna wersja . z rg ] RAMI - ZA wyłączna kad w Polsce 
LI LI ! 2BELU | Ź E 4 
pierwszej części ą e u 7 wwZ il z i 


gry MDK w polskiej www.cdprojekt.com 


| -1 ś sSzawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
wersji językowej! Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
. MDK, logo MDK, Interplay, logo Interplay, BioWare i logo BioWare są zastrzeżone. 


